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Tym razem nadesłaliście sporo obrazków, mniej 
więcej © wyrównanym, może nie genialnym, ale 
znośnym poziomie. W związku z tym postanowi- 
| liśmy nie różnicować nagród — wszystkie są rów- 
norzędne. Patrzcie i podziwiajcie. Do usłyszenia 
za miesiąc. 


Don Pedro Konkursolini 
000000000000000000000000000 


STATYSTYKA 
Amiga: 69 obrazków (w tym 2 tracingi), 


11 autorów. 
C-64: 30 obrazków, 7 autorów. 
000000000000000000000000000 


NAGRODY 


e Michał Świtalek, Skawina — gra Smuś! za ob- 
razki „Decha”, „Natura %" i „Zamek”. 

e Józef Dubczyńskł, Mieszkowice — gra Discer! 
za obrazki „Explorer” i „Sunset”. 

e Arkadłusz Tabor, Bochnia — gra Agent Cz! za 
obrazek „Porsche 968 CS”. 

e Sebastian Kawał, Slubice — gra Alien Target! 
za obrazki „Dom” i „Sen” (bardzo oryginalna 
technika — tak trzymać!). 

Artur Nowicki, Piekary Śląskie — gra Wild 
West! za obrazek „Kobra”. 





Marek Locher, Mysłowice — gra Wiraż? za ob- 
razki „House of cards” i „Stairway to future”. 


e Bohdan Juszkiewicz, Giżycko — PIERWSZA 
nagroda (rozgałęziacz na trzy moduły produkcji 
BIW3) za obrazek „Brains Flambe”. 

e Maciej Licbarskł, Gdańsk — gra Agent UOP! 
za grafikę „ATL”. 

e Krzyszto Szewczyk, Łódź — gra Bouncing He- 
ads! za obrazki „Dragon Killer” i „Invasion” (pro- 
szę się nie dziwić, że wydrukowane są w pom- 
niejszeniu — z formatu FLI-Interlace możemy tylko 
grabować, stąd słaba jakość obrazków). 





MACIEJ LICBARSKI 


MAREK LOCHER 





ARTUR NOWICKI 
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Na wstępie muszę Was przepro- 
sić za nie sygnalizowaną podwyżkę ceny 
C8A. Obiecuję jednak, że nowa cena utrzyma 
się co najmniej przez rok, a wszystkie znaki 
na niebie wskazują, że znacznie dlużej. Abyś- 
cie nie posądzili nas o zdzierstwo, postaraliś- 
my się o nowy, lepszy papier. Wreszcie nie 
będziecie musieli się domyślać, co przedsta- 
wiają screeny lub zdjęcia. 

Począwszy od tego numeru rozpoczynamy 
prowadzenie rubryki „Listy”. Tak więc nie 
zdziwcie, jeśli przez dłuższy czas nie otrzy- 
macie tradycyjnej odpowiedzi na list. Część 
korespondencji będzie „załatwiana” na ła- 
mach, jest to sposób niewątpliwie wydajniej- 
szy, jako że w wielu Waszych listach pytania 
powtarzają się. 

Z tekstów w numerze polecam opis przys- 
tawki SX-I do CD-32, czyniącej z niej najzwyk- 
Jejszą A1200, tyle że z napędem CD-ROM. 
Rzecz godna uwagi zwłaszcza, gdy weźmie 
się pod uwagę łączną cenę obu urządzeń, wy- 
noszącą ok. 1100 nowych zi. Poza tym zachę- 
cam do przeczytania artykułów o ciekawym 
programie Video Creator, o nowym edytorze 
A-FLI, o kilku niezłych komodorowskich kopie- 
rach. Zapraszam również do wspólnego zgłę- 
biania tajników języka C (pierwszy odcinek 
kursu programowania zamieszczony jest na 
str. 16). Krótko mówiąc czytajcie, moi drodzy, 
i dzielcie się z nami Waszymi spostrzeżeniami. 

Wielki Wódz 
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Przekonwertuj na Super Hi-Res! 
Hyde Park programistów (6) 
Różnostki 


Video Creator 


SPROSTOWANIE 

W C8A 12/94, w opisie programu „Ortogralia dla każde- 
go” daliśmy mylnie do zrozumienia, że jego producent, 
czyli BIW, rozpowszechnia nielegalnie AMOS-a. Jesi to 
oczywiście nieprawdą. Serdecznie przepraszamy dystry- 
butora oraz autora, pana Janusza Gajewicza, za zbyt 
szybkie słormułowanie błędnych wniosków i podanie ich 
do publicznej wiadomości. 

Przeprosiny należą się również za niezgodne z prawdą 
stwierdzenie, opublikowane w C84A 10/94, jakoby BiW 
kiedykolwiek rozpowszechniało program „Sludio Projekto- 
we” będący plagiatem znanego Advanced Art Studio. 
Otóż szef BIW-u rzeczywiście nosił się z zamiarem wyda- 
nia „Studia projektowego” (dlatego m.in. udosiępnił go na- 
szej redakcji do testów, aby upewnić się na slo procent, 
że produkt jesl oryginalny), jednak osłałecznie nia zostal 
sprzedany ani jeden egzempiarz. 


Konkurs SUPERSCREEN 
Rozwiązanie krzyżówki 
z CGA 12/94 


SUPERMARKET 
Listy 
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Każdy użytkownik Amigi prę- 
dzej czy później musi zdecydo- 
wać się na jakiś program zarzą- 
dzający plikami. Najczęściej 
wybór pada na kombajn, jakim 
jest Directory Opus. Są jednak 
takie sytuacje, w których nie- 
zbędny okazuje się programik 
krótki i zawierający podstawowe 
funkcje. Warunki te na pewno 
spełnia dość popularny pro- 
gram Filemaster v2.2. 


tel. (071) 339 22 
fax (071) 44 31 16 


incomLogic 

02-256 WARSZAWA 
Al. Krakowska 110 
tel. (022) 46 24 12 
tel. (022) 46 25 12 
fax (022) 46 29 12 


incom 





Filemaster v2.2 


W JEDNYM KAWAŁKU... 


SE = KARE 





Filemaster v2.2, w przeciwieństwie do Opusa, 
nie jest zbudowany modulowo (pod warunkiem, że 
nie zmieniamy jego konfiguracji). Wszystko, co 
niezbędne do pracy, zamieszczone jest w jednym 
pliku. W swojej ofercie zawiera standardowe ope- 


racje kopiowania, ka- 
sowania plików oraz 
możliwość wyświet- 
lania plików w posta- 
ci heksadecymalnej 
lub tekstu. Wyświetla 
także obrazki w for- 
macie IFF (ukladów 
AGA nie uwzględnio- 
no), odtwarza tracke- 
rowe moduly i sample 
bezpośrednio z dysku. 
Można także obejrzeć 
bootblock dysku. edy- 
tować pliki bądź sek- 
tory w postaci binar- 
nej, wycinać frag- 
menty plików, lączyć 
dwa pliki w jeden. 

Autor tego progra- 
mu, Toni Wilen, do- 
łożyl wszelkich sta- 
rań, by w jak naj- 
mniejszym rozmiarze 
upchnąć jak najwięcej 
przydatnych funkcji. 
Ponieważ Filemaster 
v2.2 jest programem 
typu Shareware, to za 
drobną opłatą można 
dostać jego pelną 
wersję, to znaczy ta- 
ką, w której można 
zmieniać dowolnie 
konfigurację. Ale 
o tym wspomnę na 
samym końcu. 





ZASADY DZIAŁANIA 


Zazwyczaj program pracuje w rozdzielczości 
640x256 punktów bez interlace'u. Ekran, na którym 
pracujemy podzielony jest na pięć części. 

Okna zawierające katalog 

W dwóch dużych okienkach zajmujących znacz- 
ny fragment ekranu wyświetlane są nazwy plików 
bądź urządzeń logicznych. Każde z okienek wyg- 
ląda tak samo. Rozróżnia je tylko niebieski pasek 
oznaczający, które z nich jest źródłowe, a które 
docelowe. Podobną funkcję ma gadżet *<DST 
SRC>". Zmiany okna źródłowego można dokonać 
klikając na listwie statusowej okienka (zawierają- 
cej informacje o urządzeniu, którego katalog zostal 
odczytany), wewnątrz okienka bądź na gadżecie 
*<DST SRC>”. 





Oba okienka wyposażone są w dwa suwaki slu- 
żące do swobodnego przemieszczania się po pokaź- 
nej liście plików. Tuż po uruchomieniu Filemaster 
w obu okienkach wyświetla listę dostępnych urzą- 
dzeń logicznych (DFx:, DHx, itp.) oraz podstawo- 
wych katalogów (C:, DEVS: itp.). Aby odczytać ka- 
talog, wystarczy kliknąć na wybranej nazwie lewym 
przyciskiem myszy. Kliknięcie na nazwie wybrane- 
go katalogu spowoduje wyświetlenie jego zawartoś- 
ci. Kliknięcie na nazwie pliku uruchomi wykonanie 
różnych akcji, w zależności od typu pliku (np. od- 
tworzenie modulu, wyświetlenie tekstu lub obrazka, 
wykonanie programu itp.). Lewy przycisk myszy 
służy także do zaznaczania plików bądź katalogów. 
Szybkie przesunięcie myszy na liście plików (przy 
wciśniętym lewym przycisku myszy) zaznacza pliki 
i katalogi, lecz dziala to bardzo niedokiadnie i niek- 
tóre pliki (katalogi) zostaną pominięte. 

Kliknięcie prawym przyciskiem myszy w obrębie 
okienka pozwala na powrót do nadrzędnego katalo- 
gu. Informacje o pliku wyświetlane są w okienkach 
w następującym formacie: rozmiar (w bajtach), naz- 
wa, bity protekcji, czas i data modyfikacji pliku, ko- 
mentarz. Listwa statusowa obu okienek (na samej 
górze) zawiera nastepujące informacje: ilość zajęte- 
go na danym napędzie miejsca (w bajtach), ilość 
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wolnego miejsca, procentowe wskazanie wypełnie- 
nia, oraz w formie literowej informuje o tym, czy 
dane urządzenie jest zabezpieczone przed zapisem 
(R - tylko odczyt) czy nie (W - zapis i odczyt). 
Filemaster może przechowywać w buforze 10 róż- 
nych list plików. Stąd i tajemnicze cyferki w rogach 
obu okienek. Kliknięcie na którejś z nich spowoduje 
wyświetlenie aktualnej zawartości innego bufora. 
Natomiast Ścieżkę dostępu znajdującą się u dołu 
okienek można zmienić za pomocą klawiatury. 
Komendy 
Środkową część ekranu pomiędzy okienkami z lis- 
tą plików zajmuje belka zawierająca nazwy wszys- 
tkich funkcji programu. Ponieważ cala lista komend 
nie mieści się na ekranie, to aby dostać się do pozos- 
tałych, trzeba kliknąć prawym przyciskiem myszy na 
tej belce. Do dyspozycji są trzy zestawy komend, 
w tym jeden pusty, który można dowolnie konfiguro- 
wać (tylko w wersji rejestrowanej programu!). 
Drives, Parent, Copy As, Move, Delete, Rename 
i MakeDir chyba nie wymagają komentarza. Pozos- 
taje jednak szereg innych ciekawostek, z którymi 
warto się zapoznać: 
Invert - powoduje inwersję zaznaczonych plików 
i katalogów. Jeśli dany plik (katalog) byl zaznaczo- 
ny — zostanie odznaczony i na odwrót. Nie jest to 
jednak zbyt wygodne rozwiązanie. 





Clear - odznacza wszystkie zaznaczone pliki (kata- 
logi). 

Show ASC - wyświetla dowolny plik w postaci tek- 
stowej. Tekst można przesuwać za pomocą myszy 
bądź strzałek kursora. Naciśnięcie prawego przycis- 
ku myszy powoduje wyświetlenie requestera (z kla- 
wiatury: Return), w którym należy wpisać numer 
wiersza, do którego chcemy przejść. Pozostałe ope- 
racje to: wyszukiwanie fragmentu tekstu (s lub 
f z klawiatury), drukowanie tekstu (p z klawiatury). 
Naciśnięcie lewego przycisku myszy powoduje 
powrót do Filemastera. 

Show HEX - wyświetla plik w postaci heksadecy- 
malnej oraz tekstu (24 bajty w wierszu). Po zawar- 
tości pliku poruszamy się za pomocą myszy lub kla- 
wiszy kursorów. Możliwe jest przejście do wybra- 





nej linii (prawy przcisk myszy lub Enter + numer 
wiersza) oraz wydrukowanie w takiej postaci pliku 
(klawisz p). 

Show Pic - wyświetla obrazek w formacie IFF (bez 
uwzględnienia ukladów AGA). Informacje o wiel- 
kości obrazka i ilości bitplanów wyświetlane są 
w dolnej części ekranu. 

Play Mod - pozwala na odtworzenie utworu w for- 
macie trackerów. Trzeba przyznać, że Filemaster ra- 
dzi sobie bardzo dobrze z wszystkimi odmianami 
trackerów. Podczas odtwarzania podstawowe infor- 
macje o utworze przedstawiane są w dolnej części 
ekranu (nazwa, numer odtwarzanego patternu, ilość 
patternów, aktualnie odtwarzana pozycja w patter- 
nie, iempo). 

Disklnfo — wyświetlane są podstawowe informacje 
o danym urządzeniu logicznym. Z podkatalogu — 
nazwa, stan i ilość bajtów, ilość wolnego i zajętego 
miejsca, procentowy wskaźnik zajętości. Z listy na- 
pędów — nieco większa ilość danych (nie dotyczy 
RAM-dysku). 





Protect - ustawianie bitów protekcji dla zaznaczone- 
go pliku (plików). Mozliwe są trzy typy tej operacji: 
Set — ustawia zaznaczone bity, 
Add — dodaje zaznaczone bity do wcześniej zazna- 
czonych, 
Sub — odznacza zaznaczone przez nas bity spośród 
wcześniej zaznaczonych. 

Operację Protect można przeprowadzić na jed- 
nym spośród kilku zaznaczonych plików (one) lub 
na wszystkich zaznaczonych plikach (all). 





Execute - pozwala na uruchomienie zaznaczonego 
pliku wykonywalnego. 

Comment - dzięki tej operacji możemy dołączyć do 
danego pliku komentarz. 

Format - umożliwia sformatowanie dysku w napę- 
dach DFx. Przed wykonaniem tej operacji zadawane 
są pytania o nazwę dysku oraz system zapisu (Old 
File System, Fast File System). 





FormatQ - szybkie formatowanie (tylko ścieżki O 
i 40). 

Install - założenie bootblocku na dysku w formacie 
OFS lub FFS. 

ShowBoot - wyświetla heksadecymalnie zawartość 
bootblocku dyskietki. Dozwolone są wszystkie ope- 
racje, takie jak w wypadku Show HEX. 

Crunch - dowolny plik możemy skompresować 
w formacie PowerPackera. 

Decrunch - ...i na odwrót. 

Modlnfo - wyświetla informacje o aktualnie zazna- 
czonym bądź odtwarzanym utworze (nazwa, dłu- 
gość, ilość patternów, szczególowe informacje 
o samplach). Działają tu wszystkie operacje znane 
z Show AŚC. 

FiłeEdit - dzięki temu prostemu edytorowi możemy 
modyfikować dowolny plik. W górnej części ekranu 
wyświetlana jest zawartość pliku (po lewej stronie 
heksadecymalnie, po prawej tekstowo — 24 bajty 
w linii). Pod zapisem heksadecymalnym znajduje 
się nazwa przetwarzanego pliku oraz cztery strzalki 
powodujące kolejno: przejście do pierwszej, ostat- 
niej. poprzedniej i następnej strony. Pod okienkiem 
tekstowym widnieje informacja o bajcie, nad któ- 
rym znajduje się kursor, Oraz o dlugości pliku i spo- 
sobie edycji (HEX — wpisywanie wartości szesnas- 
tkowych, AŚC — litery). W prawym, dolnym rogu 
znajduje się kilka dostępnych operacji: 

Find — wyszukiwanie określonego ciągu tekstowego 
w pliku, 

Cont — wyszukiwanie następnego, takiego samego 
ciągu, 

Undo — usunięcie ostatniej zmiany, 

Write — zapisanie zmian, 

Exit — wyjście, 





DiskEdit - edytor podobny do poprzedniego, z tym 
że pozwalający na bezpośrednie modyfikowanie 
bloków na dysku. Dodatkowo zawiera gadżety 
umożliwające poruszanie się po danym dysku. Te 
z prawej strony określają numer bloku (B), numer 
ścieżki (T), numer sektora (S), numer glowicy (H). 
W okienku obok są informacje o strukturze katalo- 
gów i danych. Gadżet z nazwą urządzenia zawsze 
powoduie powrót do głównego katalogu. 





Hear - odtwarzanie sampli. Po zaznaczeniu pliku 
i wybraniu tej operacji zadawane jest pytanie, czy 
caly sampl ma być zaladowany do pamięci. Jeżeli 
się nie zmieści, nie ma problemów! Filemaster bar- 
dzo dobrze radzi sobie z odtwarzaniem sampli bez- 
pośrednio z dysku twardego (czego zdecydowanie 
brak w Opusie). Po wybraniu operacji Hear w dol- 
nej części ekranu pojawia się nowe menu. Trzy ga- 
dżety po lewej stronie powodują: 

P - rozpoczęcie odtwarzania, 

Q - wyjście z menu z przerwaniem odtwarzania, 

Ś - wyjście z menu bez przerwania odtwarzania. 
Suwakiem znajdującym się po prawej stronie można 
wybrać częstotliwość odtwarzania (od 4450 Hz do 
26295 Hz). Każdy sampl odtwarzany jest tylko raz. 





Join - łączy dwa pliki w jeden. Plik docelowy powi- 
nien znajdować się w katalogu docelowym. a pobie- 
rany plik w katalogu źródlowym. Oba pliki muszą 
być zaznaczone. Join dolącza plik źródlowy do koń- 
ca pliku docelowego. 

Cut - wycinanie fragmentu pliku. Po zaznaczeniu 
pliku i wybraniu tej operacji musimy podać nazwę 
docelowego pliku, w którym zostanie zapisany wy- 
cięty kawalek, pozycję początkową w bajtach, li- 
czoną od początku pliku źródlowego, oraz dlugość 
wycinanego fragmentu. 


NA SAMYM DNIE... 


I tym oto sposobem dotarliśmy do ostatniej linii, 
znajdującej się u samego dolu ekranu. Po lewej stro- 
nie jest szereg informacji (ilość wolnej pamięci 
FAST i CHIP, aktualna data i czas), a obok znajduje 
się zestaw specjalnych gadżetów: 

I (Include) — zaznaczenie tylko i wylącznie pli- 
ków (i/lub katalogów) o zadanej matrycy. Po wy- 
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wołaniu tej operacji pojawia się okienko, w którym 
trzeba określić jej zakres dzialania. Files i Dirs in- 
formują: czy zaznaczone zostaną tylko pliki, tylko 
katalogi, czy też i to, i to. Ostatnią operacją jest 
wpisanie matrycy, względem której zaznaczane bę- 
dą pliki. Należy pamiętać o tym, że — "*?" zastępuje 
jeden znak. **” = ciąg znaków. 
GETASTZ 





E (Exclude) — działa podobnie jak poprzednia ope- 
racja, z tym że zostaną zaznaczone pliki (ilub kata- 
logi), do których nie pasuje podana matryca. 
Co - przejście do konfigurowania Filemastera 
(dziala tylko w wersjach zarejestrowanych). 





Size — podaje łączny rozmiar wszystkich plików 
znajdujących się w zaznaczonym katalogu (lub ka- 
talogach) albo rozmiar wszystkich zaznaczonych 
plików (w bajtach) oraz liczbę zaznaczonych pli- 
ków (i/lub katalogów). 

S->D — przepisuje zawartość okienka źródlowego 
do docelowego. 

Menu — przelącza zestawy komend znajdujące się 
w środkowej części ekranu. 

Sleep — chwilka odpoczynku dla Filemastera. Zam- 
knięty zostanie ekran programu, zaś na Workbenchu 
pojawi się okienko Filemastera (powrót do pracy: 
kliknięcie kolejno prawym i lewym przyciskiem 
myszy). 





Quit — sami wiecie do czego ten przycisk sluży... 


KILKA SŁÓW 
O WADACH.. a 


Jak każdy program, Filemaster ma w sobie pew- 
ne usterki. Najpoważniejsza z nich to blędne kopio- 
wanie plików w pewnych, specyficznych sytuac- 
jach. Jeśli odczytamy katalog jakiegoś dysku, a nas- 
tępnie za pomocą innego programu (bez wiedzy Fi- 
lemastera) skrócimy jeden z plików i spróbujemy go 
za pomocą Filemastera skopiować (bez ponownego 
odczytywania katalogu). to program. jak gdyby nig- 
dy nic, skopiuje ten plik, z tym że zachowa jego 
POPRZEDNIĄ dlugość. Wynika to stąd. iż File- 
master nie aktualizuje co jakiś czas (jak np. Opus) 
informacji o zmianach w danym katalogu. 


Tak, to wcale nie pomylka. Na tym rysunku jest 
ten sam Filemaster, o którym pisalem. tylko że... 
nieco inaczej skonfigurowany. Chcialbym teraz 
krótko opowiedzieć, co zyskujemy rejestrując ów 
programik. A więc: 
— Katalogi mogą być wyświetlane alfabetycznie, 
przemieszane z plikami. 
— Po uruchomieniu FM można zamknąć ekran Wor- 
kbencha. 
— Zamiast okienka. programik może "zasypiać" 
w postaci ikony. 
— Można zmieniać priorytet, odstęp pomiędzy klik- 
nięciami myszy, fonty (tylko rozmiaru 8), rozdziel- 
czość (hi-res, hi-res laced, 640x256 interlaced). 
— Można dolączyć ikony do tworzonych katalogów. 

Może więc warto zastanowić się nad rejestracją 
tego programu. Podaję adres: 
"Toni Wilen 

Sudntie 4 
13600 HMŁ 
Finland 





Klawiatura 
Oto wykaz klawiszy umożliwających szybki dos- 
tęp do niektórych funkcji programu: 
spacja, M - wybór menu, 
Y, Z - Size, 
I - Include, 
E - Exclude, 
Ś - Sleep. 
S->D - przepisuje zawartość okienka źródłowego do 
docelowego, 
Q-quit, 
Return, C - włączanie/wyłączenie trybu konfiguracji. 


PODSUMOWANIE 

Ot. i (prawie) cały Filemaster. Niby taki mały, a na 
moim CED-owym znakomierniku wybil już ł4 kilo- 
bajt. Ogólnie rzecz biorąc, jest to program, który war- 
to mieć, chociażby ze względu na wszystkie awaryj- 
ne sytuacje (low on memory). Pamiętajcie: małe też 

jest piękne i wcale nie gorsze od tego dużego... 
Eliot 







































































r UG 
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Klondike DeLuxe AGA 


Jest to, jak do tej pory. najlepiej wykonany pasjans na 
A1200. a do tego najbardziej dziwaczny. bowiem cala gra bardzo łatwy — w którym stos kart jest przewijany 
ioczy się na ekranie w trybie HIRES-LACE HAMB. co jedną kartę. zaś my możemy przenosić także 
W efekcie możemy podziwiać karty w 262144 kolorach! część rządka kan. 

To naprawdę robi wrażenie! Obrazki wyglądają naturalnie 
i, mimo że są bardzo male (karty o wymiarach 130x88 karty, 







































latwy — w którym stos jesi przewijany co trzy 





normalny — w którym nie można przenosić częś- 
ci rządka kan, a jedynie caly rządek. 
Klawiszologia: 

Esc — wyjście z gry 

R - restart 
P - Pal 


D - DoublePal anta Roo" 


V-VGA 


$ - Super72 Na | REKO REKO REKG 
M - muzyka włączona/wylączona h 


W - otworzenie/zamknięcie Workbencha 

A - tryb bardzo latwy (po przelączeniu trybu należy jesz- 3 
cze nacisnąć klawisz R) 

B - tryb latwy 

C - tryb normalny 

1..9, O — wybór zestawu kan (na dyskieice jesi tylko jeden) 
Gierkę tę stworzyła firma Reko Productions i chwala im 


punktów), widoczny jest każdy szczegół. Na prezeniowa- 
nych zdjęciach możecie zobaczyć trzy różne zestawy kar 
do Klondike AGA: ten. który dołączony jest do gry 





























Kilondike DeLuxe 16 


Jest to oczywiście ta sama gra, tylko w wersji dla 
A500+ i A600. Niestety, jedynie w szesnastu kolorach. 
w wypadku tej wersji na ekranie ujrzycie monochroma- 
tyczną wersję zestawu kart numer 1, który jest standardo- 














Ta talia kart znajduje się w zestawie 2 
(Klondike DeLuxe AGA) 





oraz trzy inne. Z dobrze poinformowanych źródel wiem, 



















że na dzień dzisiejszy istnieje już 15 zestawów kart — 
można je znaleźć na Aminecie. Dlaczego tak dużo? Cóż, 
po prosiu karty można bardzo latwo wykonać samemu 
(szczególy znajdziecie na dyskach). Jeżeli gierka ta bę- 
dzie cieszyć się Waszym zainteresowaniem, w przyszloś- 


wo rozpowszechnianay z tą gierką. 





ci dodamy do jakiegoś zestawu PD nowe talie. 

W Klondike można grać z dyskietek bądź z dysku 
twardego. Istnieje także możliwość zabawy na różnych 
typach monitorów, jak: VGA, DoublePal, Super72. 

Teraz kilka słów o samej grze. W pasjansie tym cho- 
dzi o ulożenie wszystkich kart na czterech kupkach, po- 
cząwszy od asów, a skończywszy na królach. Dozwolone 





są następujące ruchy: położenie karty o jeden niższej na 








karcie o przeciwnym kolorze, położenie króla na wolne 











Talia dołączona do zestawu 3 dla posla- 
daczy A500+ i A600 


pole. Podczas gry górną część ekranu zajmuje pole z oś- £ 
mioma rządkami kart zawierającymi odpowiednio od jed- 
nej do ośmiu kart. Z lewej strony znajduje się kupka, 




















z której dobiera się kolejne karty, z prawej cztery kupki, 
na które się je odkłada. Karty, które chcemy przenieść, 
zaznacza się lewym przyciskiem myszy, a następnie klika 
na miejscu, na które mają być przeniesione. Dwukrotne 
kliknięcie na karcie, która może w danej chwili odpaść 


Wymagania: Kicskstart 2.0, 1 MB RAM. 
Twórcy: Reko Productions Lerambachtsir. 10 
3312 LJ Dordrecht The Netherlands 
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ZAMÓWIENIE 
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Wymagania: Kickstart 3.0, AGA, 2 MB RAM 
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z gry powoduje automatyczne przesunięcie jej na prawą 
część ekranu. Dosiępne są trzy poziomy trudności: 


Jak zamawiać? 


Zestawy sprzedawane są zawsze w całości. Aby zamówić dyskietki, należy: 

— wypełnić WYRAŹNIE kupon. 

— wpłacić odpowiednią kwotę (wg zasady: liczba dyskietek x 5 NOWYCH zł, 
lub 50000 starych, np. w przypadku zestawu 2 będzie to 15 NOWYCH zł, 
albo 150000 starych) przekazem na nasze konto. 

— kupon i kopię odcinka przekazu wysłać na nasz adres: 


Wydawnictwo BAJTEK 

ul. Rapperswilska 12 Nr konta: 

03-956 Warszawa PBK S.A. IX Oddział Warszawa 
z dopiskiem AMIGA PD 370031-534488-131 




















imię i nazwisko 






ulica i nr domu 


KONZE 


kod pocztowy miasto ( miejscowość ) 





Zamawiam: 






SOFTWARE 
TOWA PIRÓG 


W tym artykule chciałbym 
przedstawić Wam cztery progra- 
my do nauki języków: dwa do 
nauki języka angielskiego, dwa 
do niemieckiego. Programy te- 
go typu są częstym produktem 
rodzimych programistów, warto 
więc ocenić ich przydatność. 


THE ENGLISH MASTER 


Jest to program autorstwa Grzegorza Wróbiew- 
skiego, wydany przez firmę Atares. Spośród czte- 
rech programów, które opiszę, ten ma zdecydowa- 
nie najgorszą grafikę i dźwięk. Może jednak nie 
jest to takie zle rozwiązanie, ponieważ brak efek- 
tów specjalnych na 
pewno nie rozprasza 
uwagi. 

Po uruchomieniu 
programu możemy: 

— zmienić uklad klawia- 
tury na taki, którego zaz- 
wyczaj używamy (nie- 
miecka lub angielska). 

— określić, czy wszystkie 
podpowiedzi pojawiają- 
ce się na ekranie będą 
wyświetlane w języku 
angielskim. czy też po polsku, 

— wrócić na chwilę do Workbencha (English Mas- 
ter, podobnie jak pozostale opisywane tu programy 
nie wykorzystuje multitaskingu). 

Cały program obsluguje się wyłącznie za pomocą 
klawiatury. 


NAUKA 

W tym menu możemy wybrać sposób tlumacze- 
nia wyrazów bądź zdań (z angielskiego na polski 
lub na odwrót) oraz wlączyć kilka pomocniczych 
opcji, takich jak synteza mowy, wypowiadanie 
brzmienia każdej z napisanych przez nas liter, a tak- 
że suflera, który podpowiada nam w miarę upływu 
czasu kolejne lilery wyrazu. Po przebrnięciu przez 
menu zostaje wyświetlona lista 26 plików, spośród 
których musimy wybrać interesujący nas test. 
W większości wypadków są to po prostu tlumacze- 
nia wyrazów. do których testowania ten program 
najlepiej się nadaje. Na ekranie bez przerwy wyś- 
wietlane są następujące informacje: liczba slów 
znajdujących się w wybranym pliku testowym, licz- 
ba słów, które poprawnie przetlumaczyliśmy, liczba 
slów, których musimy się jeszcze nauczyć, jak nam 
idzie przyswajanie materialu oraz procentowy 
wskaźnik zdobytych wiadomości. 

Praca z tym programem jest bardzo prosta. Na ek- 
ranie pojawia się wyraz (po polsku lub po angiel- 
sku), a my musimy podać jego tlumaczenie. Komen- 
tarz do naszej odpowiedzi pojawia się w okienku 
poniżej. Jeśli pomylimy się, błędnie podany wyraz 
pojawi się powtórnie po jakimś czasie, zaś program 
wyświetli jego poprawne tlumaczenie. Zakończenie 
nauki ma miejsce dopiero wiedy, gdy podamy pop- 
rawne tlumaczenia wszystkich wyrazów znajdują- 
cych się w danym zbiorze testowym. Możemy oczy- 
wiście korzystać z pomocy suflera, który podpowia- 





JĘZYKI NA CE 


da w miarę uplywu czasu kolejne litery wyrazu. Jeśli 
jednak sufłer zdąży podpowiedzieć caly wyraz, od- 
powiedź traktowana jest jako blędna. 


TEST 

Przed przystąpieniem do testu musimy określić, 
czy będziemy tlumaczyć z języka polskiego na an- 
gielski, czy też na odwrót. Podstawową różnicą mię- 
dzy nauką a testem jest to, że program pyta o dany 
wyraz tylko raz, a pod koniec całego testu wystawia- 
na jest ocena ze znajomości materiału. Istnieje możli- 
wość limitowania czasu przeznaczonego na test. Jeśli 
wybierzemy tę opcję. przed przystąpieniem do testu 
program sprawdzi nasze zdolności manualne w pisa- 





niu na kla- 
wiaturze 
i na podsta- 
wie tych 
danych wy- 
liczy czas 
przezna- 
czony na 
cały test. 
Pozostaje 
nam już 
tylko wybrać zbiór z zadaniami i przystąpić do dziela. 
Podczas testu wyświetlana jest informacja o licz- 
bie wyrazów znajdujących się w wybranym pliku 
testowym, liczbie słów. które już przetłumaczyliś- 
my (dobrze lub źle), liczbie wyrazów, które jeszcze 
zostały do tlumaczenia, ocena za szybkość opero- 
wania klawiaturą, czas na wpisanie danego wyrazu 
oraz czas trwania calego testu. Podczas rozwiązy- 
wania testu z limitowanym czasem na ekranie poja- 
wia się dodatkowe okienko przypominające nam, 
ile wyrazów powinniśmy już przetlumaczyć, oraz 
informujące, ile czasu pozostało do końca testu. 





EDYTOR 

Cóż wart bylby program wspomagający naukę 
języka angielskiego, gdyby nie można bylo tworzyć 
własnych zbiorów testowych bądź poprawiać już is- 
tniejących. Chociaż English Master oferuje dosyć 
ubogi edytor. niemniej wszystko, co trzeba, da się 
za jego pomocą zrobić. Maksymalna liczba wyra- 
zów w jednym zbiorze wynosi 100. Jeśli trafimy na 
wyraz, który ma kilka różnych znaczeń, można je 
wpisać po prostu oddzielając przecinkami. Dodat- 
kowo możemy dolączyć komentarze, które nie będą 
traktowane przez program jako pytania testowe, 
a jedynie wyświetlane jako podpowiedź. 


PODSUMOWANIE 

Największą wadą programu jest to, że właściwie 
nadaje się tylko i wylącznie do nauki wyrazów, go- 
rzej jest z tlumaczeniem zdań, choć jest to możliwe. 
Mimo spartańskiego wyglądu i przeniesienia calej 
obslugi programu na klawiaturę, nauka przebiega 
bardzo sprawnie. Choć nie ma w nim żadnych efek- 
tów specjalnych, do jego zalet należy zaliczyć m.in. 
ciekawe rozwiązania w zakresie podpowiedzi, testy 
na czas oraz wygodną obslugę. Rażące błędy, jakie 
zauważyiem, to pojawiające się na ekranie od czasu 
do czasu napisy "depaking" (to po polsku, czy po 
angielsku?), czy "dechrunging". Najlepsza "zaba- 
wa” jest wtedy, gdy z głośników dobiegają nas an- 
gielskie formy kilku poprawnych odpowiedzi prze- 
dzielone polskim wyrazem "lub", który brzmi mniej 
więcej jak czknięcie. Mimo tych wpadek uważam 
English Mastera za niezły program. 


The English Master - 
słów angielskich. Umoż 

testów (także z limitow: 
patrzony w syntezę mo 


testowych, prosty w obsłt 

ny w wyglądzie, zawiera 
raficzne. ł 
Autor: Grzegorz Wróblewski 
Dystrybutor: Atares, Chorzów 
Wymagania: 1 MB RAM 





ENGLISH TESTER 

Kolejny program do nauki języka angielskiego to 
English Tester autostwa Rafala Kolano, a jego wy- 
dawcą jest firma Tim Soft. Program jest bardzo 
dobrze opracowany od strony efektów specjalnych 
oraz dydaktyki. 

Na samym początku mamy dostęp do menu, za 
pomocą którego wybieramy rodzaj klawiatury (nie- 
miecka lub angielska) oraz efekty specjalne (z któ- 
rych oczywiście można zrezygnować). 


GŁÓWNE MENU 

Z tego poziomu możemy przejść do nauki lub tes- 
tu, ale przedtem należy ustalić wszystkie niezbędne 
parametry. Wlaściwie w calości (oprócz wpisywania 
wyrazów) program obslugujemy za pomocą myszy. 
Jakby ktoś miał problemy z rozstrzygnięciem, które 
okienko do czego sluży, wystarczy kliknąć na okien- 
ku "pomoc", a po chwili pojawią się krótkie komen- 
tarze jednoznacznie opisujące, co się stanie, gdy... 

Pośród szeregu opcji, które możemy ustalić 
w glównym menu, znajdziemy włączenie lub wylą- 
czenie okienka zawierającego ściągawkę z rozsta- 
wieniem polskich znaków na klawiaturze, wybór 
sposobu tłumaczenia (z polskiego na angielski lub 
na odwrót), wlączenie lub wyłączenie trybu oceny 
(w zakresie od | do 6). 

Przed przystąpieniem do testu musimy jeszcze 
wczyłać plik testowy. Na dysku znajdują się 24 go- 
towe pliki testowe (w przeważającej większości jest 
to gramatyka ze szczególnym naciskiem na czasy). 
Przyznaję, że material dobrany jest bardzo starannie 
i pozwala na doszlifowanie braków w angielskim. 





NAUKA I TESTY 

Obie te części rozróżnia jedynie sposób zadawania 
pytań. W pierwszym wypadku pytanie zadawane jest 
aż do skutku, a po każdej blędnej odpowiedzi kompu- 
ter wyświetla poprawną formę. W drugim wypadku 
każde z pytań zadawane jest tylko raz. 

Na ekranie bez przerwy pojawiają się następujące 
informacje: numer zadanego pytania, ilość popraw- 
nych i blędnych odpowiedzi. Każda odpowiedź (zla 
lub dobra) sygnalizowana jest po polsku i angielsku. 
Jeżeli wlączymy opcję oceniania naszych osiągnięć, 
to na końcu testu podane zostanie podsumowanie 
naszych wysilków. 


EDYTOR 

Pliki z testami możemy 
modyfikować lub tworzyć 
nowe. Służy do tego dość 
rozbudowany edytor, do 
którego dolączono pomoc 
w postaci pobieżnego opisu 
poszczególnych gadzetów. 
Każdy z rekordów w pliku 
testowym podzielony jest na 
sześć pól. Trzy z nich to 
polskie odpowiedniki wyra- 
zu, wyrażenia lub zdania, 
pozostałe trzy dotyczą języ- 
ka angielskiego. Trochę 
szkoda, że to sztywne ogra- 
niczenie występuje, lecz 
lepsze to niż nic. Pomiędzy 
rekordami testu poruszamy 
się klawiszami kursorów 
(w razie potrzeby można 
skakać co pięć rekordów). 
Bardzo przydatna okazuje 
się także opcja wyszukiwa- 
nia zadanego ciągu znaków w pliku testowym. 
Dzięki temu szybko i bez problemów możemy zna- 
leźć pole z poszukiwanym wyrazem. 


PODSUMOWANIE 

English Tester to program wykonany bardzo 
efektownie od strony graficznej. Dostajemy do dys- 
pozycji sporo dobrze dobranego materiału i rozbu- 
dowany edytor plików testowych. 

Część testowa programu zostala potraktowana 
«na luzie” — w gruncie rzeczy niewiele różni się od 
nauki. Pod tym względem wygrywa program omó- 
wiony poprzednio, który podaje szereg informacji 
o przebiegu testu. Jednakże English Tester jest 
znacznie lepszy pod względem dydaktycznym. 





INFO 

Engilsh Tester — program do nauki angielskie- 
go (nie tylko pojedyncze słowa). Efektownie wy- 
konany od strony graficznej, zawiera starannie 
dobrany materiał. Nie umożliwia nauki fonetyki. 
Autor: Rafał Kolano 

Dystrybutor: Tim Soft, Koszalin 


| Wymagania: 1 MB RAM 








Kolejny program wydany przez firmę Tim Soft. 
Łudząco podobny do Engltsh Testera — nie dziwota, 
skoro napisany przez tego samego autora. 

Zasady działania obu programów są takie same. 
Zmienila się nieco grafika, no i oczywiście język, 
którego się uczymy. 

Nie będę w tym miejscu powtarzał całego opisu 
programu. Warto jednak zwrócić uwagę na dołączone 
do niego pliki testowe. Jest ich sporo (42 testy), a za- 
warty w nich material został bardzo dobrze opraco- 
wany Od strony dydaktycznej. Nauka opiera się prze- 
de wszystkim na gramatyce, a nie na słownictwie. 

















INFO 
| Deutsch Tester — program do nauki niemiec- 
kiego. W dzialaniu i wyglądzie bardzo podob- 
ny do English Testera (niekiedy identyczny). 
Zawiera rozbudowany edytor testów umożli- 
iwiający m.in. wyszukiwanie wyrazów, umożli- 
| wia naukę gramatyki, pojedynczych słów. Nie 
| naucza fonetyki. 
, Autor: Rafał Kolano 
Dystrybutor: Tim Soft, Koszalin 
Wymagania: 1 MB RAM 





Czyli "Co to jest?”. Juz odpowiadam: nowy, trzy- 
dyskowy program do nauki podstaw języka niemiec- 
kiego wydany przez firmę EXE i... zupelnie inny od 
pozostalych. Pewnie zastanawiacie się, dlaczego zaj- 
muje on tyle miejsca. To proste — do każdego wyra- 
zu dolączono obrazek. Nareszcie ktoś pomyślal, że- 
by uczynić naukę lekką. łatwą i przyjemną. Taki 
sposób prezentowania danych ma jednak i wady. 
Choć na pewno nauka będzie dość przyjemna, to na- 
uczymy się najwyżej kilkudziesięciu słów. Tyle bo- 
wiem obrazków mieści się na trzech dyskach. 





CO W ZESTAWIE? 

Z glównego menu możemy wybrać jeden z dzie- 
sięciu tematów: kolory, liczby, owoce, dom, zwie- 
rzęta, zawody, cialo, czynności, przymiotniki i ze- 
gar. Oczywiście każdy z wyrazów we wszystkich 
wymienionych tematach jest ilustrowany za pomo- 
cą odpowiedniego obrazka. Malo tego! Jeśli wylą- 
czymy muzykę, będziemy mogli uslyszeć niemiec- 
ką wymowę danego wyrazu i obejrzeć krótką ani- 
mację elektronicznej nauczycielki wypowiadającej 
wyraz. Choć z drugiej strony trudno jest się zdecy- 
dować na wylączenie muzyki, bo oba moduły są 
naprawdę niezle. 

Po ustałeniu działu, jakiego będziemy się uczyć, 
możemy rozpocząć pracę od przykladów. W tym 
wypadku sami wybieramy z okienka niemiecki wy- 
raz, a program sluży nam odpowiednim obrazkiem 
i wymową tego wyrazu. 

Gdy skończymy oglądanie przykładów, możemy 
przejść do ćwiczeń, w których każda poprawna od- 
powiedź jest punktowana. Komputer zadaje pytanie 
"Was ist das?” - 
i wyświetla ob- 
razek. Naszym 
zadaniem jest 
kliknięcie na 
wlaściwym 
wyrazie, a tak- 
że określenie 
jego rodzaju 
w wypadku 
rzeczowników 
(męski żeński, 
nijaki). Do 
dyspozycji 
dostajemy tak- 
że słownik za- 
wierający 
wszystkie wy- 
razy, których 
się uczymy, 
wraz z tłuma- 
czeniami. 





PODSUMOWANIE 
*Was ist das?” to bardzo dobry program dla tych, 
którzy nigdy nie mieli do czynienia z językiem nie- 
mieckim. Jest szczególowo dopracowany i czyni 
z nauki caikiem przyjemną zabawę okraszoną masą 
rysunków i samplowanych wypowiedzi, muzyką, 
a także animacją komputerowej nauczycielki. Jed- 
nak te niewątpliwe zalety są przyczyną ogólnego 
przerostu formy nad treścią. Cóż z tego, że nauka 
będzie łatwa, skoro uczeń opanuje jedynie około 50 
wyrazów? 
Eliot 


INFO 

Was Ist das? — program uczący podstaw 
niemieckiego (kilkadziesiąt często używanych 
słów). Bardzo dobrze wykonany od strony 
graficznej i dźwiękowej (digitalizowana wymo- 
wa wszystkich wyrazów), prosty w obsłudze. 
Zawiera jednak niewielką liczbę słów. 

Autor: Piotr Wróblewski 


DystrybutorA.H.P. EXE, Wrocław 
Wymagania: 1 MB RAM 
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Pierwiastki chemiczne to coś, co 
niektórym spędza sen z powiek. 
Szczególnie wtedy, gdy pani 
profesor każe nauczyć się na ju- 
tro symboli wszystkich pierwia- 
stków zamieszczonych w ukła- 
dzie okresowym. Pewną pomocą 
może okazać się wówczas nowy 
program wydany przez BIW. 


Po uruchomieniu programu na ekranłe 
pojawia się menu, za pomocą którego moż- 
na dostać się do pozostalych ekranów. 
Włączenie odtwarzania jednego z dwóch 
utworków dołączonych na dysku (niestety 
nie najłepszych) umlil (lub utrudni) pracę. 


Układ okresowy 
pierwiastków 

Jest to pokażna plansza podająca pod- 
stawowe informacje o plerwiastkach: naz- 
WOTA B ECO EJEIC 
wą, rok odkrycia, liczbę atomową. Aby je 
uzyskać, wystarczy kliknąć na wybranym 
pierwlastku. Problem w tym, że od chwili 
kliknięcia do pokazania się Informacji mija 
kllka sekund, więc trzeba uzbrolć silę 
w clerpilwość. 


Do pracy, rodacy... 

Kolejny krok to nauka. Można uczyć slę 
bazując na trzech zdeflniowanych zesta- 
wach lub stworzyć własny. W skład posz- 
czególnych zestawów wchodzą następują- 
ce plerwlastkł: 

Zestaw |: Wodór, Hel, Lit, Beryl, Bor, Wę- 
glel, Azot, Tlen, Fluor, Neon, Sód, Magnez, 
Glin, Krzem, Fosfor, Slarka, Chlor, Argon, 
Potas, Wapń. 

Zestaw Il: Chrom, Mangan, Żelazo, Ko- 
balt, Niklel, Miedź, Cynk, Moblibden, Tytan, 
Srebro, Kadm, Cyna, Wolfram, Osm, Platy- 
na, Złoto, Rtęć, Ołów, Rod, Antymon. 

Zestaw III: Rubid, Stront, Cez, Bar, Frans, 
Rad, Gal, German, Arsen, Selen, Brom, 
Krypton, Ind, Antymon, Tellur, Jod, Kse- 
non, Tal, Polon, Radon. 

Łatwo zauważyć, że w sklad każdego 
zestawu wchodzi zawsze 20 pierwiastków. 
Jest to jedyna w swolm rodzaju liczba, 
słuszna | niezmienna (zdaniem autorów 
programu). Podobną liczbę pierwiastków 
może zawlerać zestaw stworzony Ssamo- 
dzielnie. Na dysku można przechowywać 
maksymalnie cztery takle zestawy. 

Tworzenie zestawu plerwiastków, który 
będzie służyli zarówno podczas nauki, jak 
I egzaminu, jest banalnie proste. Wystarczy 
kliknąć na wybranym polu układu okreao- 
wego. Nile można opuścić tej opcji do cza- 
su, aż wybierze slę wszystkie 20 plerwlas- 
tków. Autorzy programu popełnili tu jednak 
poważny błąd. W zestawie 20 pierwiastków 
można faktycznie wybrać tylko dwa. W tym 
celu należy kliknąć na przemian np. na wo- 
dorze | tlenie, | gotowe. Aby zapisać lub 
odczytać pllk, trzeba kllknąć na nazwie 
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programu (operacje te sygnallzuje mignię- 
cle dlody stacji dysków). Następnym niedo- 
clągnięciem jest brak Informacji, gdy dysk 
jest zabezpleczony, że podczas zapisu 
PRI E:(R 

Nauka podzłelona jest na dwie fazy. Pier- 
wsza — moim zdaniem — jest zupełnie bez- 
sensowna, bowiem program wyświetla je- 
dynie po kolel nazwę, symbol | wartościo- 
wość każdego z 20 pierwiastków znajdują- 
cych słę w zestawle, a naszym zadaniem 
jest czytanie i klikanie... aż do końca etapu. 

Druga faza sklada się z dwóch etapów. 
W plerwszym na ekranie zostają wyśwletlo- 
ne dwa okienka. Po lewej stronie znajduje 
slę lista plerwiastków do opanowania, po 
prawej — już opanowanych. Naszym zada- 
niem jest podanie symbolu plerwłastka, 
o który pyta program. Poprawna odpo- 
wiedź powoduje przeniesienie plerwiastka 
z lewego okienka do prawego, błędna po- 
woduje, że to pytanie będzie zadawane 
jeszcze raz. Na zakończenie tego etapu po- 
jawla się atatystyka opisująca ilość danych 
odpowledzi, Ilość zlych odpowiedzi oraz 
procent poprawnych 1 złych odpowledzi, 
a także słowną opinię. Drugl etap niewiele 
się różni od plerwszego. Oprócz symbolu 
plerwiastka trzeba podać jeszcze jego war- 
GEIN ICA 


Egzaminy czas zacząć... 

Po nauce nadchodzi czas na sprawdze- 
nle wiedzy. Można ją przetestować na bazie 
zdefiniowanych zestawów, bądź też w opar- 
clu o własne zestawy (stworzone wcześniej 
lub tuż przed egzaminem). W plerwszym 
etapie program pyta jedynie o symbol każ- 
dego z 20 plerwlastków znajdujących się 
w zestawie. W drugłm etapie pyta jeszcze 
o Ich wartościowości. Każde pytanie zada- 
wane jest tylko raz, a nie jak w wypadku 
testu — do skutku. Egzamin kończy się 
podsumowaniem, w którym znajduje się 
liczba udzielonych odpowiedzi (zawsze 20), 
llczba dobrych I złych odpowiedzi oraz 
ocena w akall od 1 do 6. 


Podsumowanie 
Blorąc do ręki ten program spodzlewa- 
łem się czegoś znacznie lepszego, a przede 
wszystkim — clekawszego. A tutaj, jak na 
zlość, z programu wieje nudą. Najciekaw- 


CBŁAD OKRESOWY PIERWIASTKÓW 
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sza jest Informacja o autorach i zarazem 
najlepiej wykonana. Dobrze też rozwiązany 
jest uklad plerwiastków, z pozlomu którego 
możemy zaczerpnąć informacje o interesu- 
jącym nas plerwiastku, lecz działa to nieml- 
łosiernie wolno. Program umożliwia jedynłe 
naukę symboli | wartościowości każdego 
z pierwiastków. Napotykamy w nim także 
na wlele ograniczeń w postaci sztywnej 
liczby plerwiastków w każdym teście. 
l jeszcze do tego te blędy ortograficzne 
w załączonej do programu instrukcji... 

Eliot 
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Mimo upadku firmy Commodore 
wszystkie znaki na niebie i na 
ziemi wskazują, że popularność 
Amigi nie maleje. Wprost prze- 
ciwnie. Na giełdach ceny tysiąc- 
dwusetek zwyżkują, Aminet pę- 
ka w szwach od naporu gigabaj- 


tów, a firma Almathera podsyła 
nam coraz to nowsze kompakty, 
m.in. CDPD IV. 


Cóż ciekawego można znaleźć na tej płytce? Do 
zarządzania tą kilkusetmegabajtową bazą danych 
sluży programik DirWork umożliwiający dokony- 
wanie różnorodnych operacji na plikach. Niestety, 
działa tylko z klawiaturą dołączoną do CD-32. 
W innym przypadku można odczytać najwyżej ka- 
talog systemowy i RAM-dysk. Jednym slowem bra- 
kuje w tym programie gadżelu CDO. 

N kompakcie znajdują się także dwa programy 
służące do transmitowania "po złączach” SerNet 
i ParNei, programik symulujący dzialanie klawialu- 
ry Osk (niestety, nie współpracuje on z DirWor- 
kiem). Ale przejdźmy do sedna, czyli co zawiera 
*«biblioteka”? 

Przede wszystkim kolekcję (61 MB) dysków 
AMFN (Amiga Musicians Freeware Magazine) 
w postaci zarchiwizowanej i rozpakowanej. W jej 
sklad wchodzą, oprócz dysków AMFN (od I do 
16), specjalne edycje (od 1 do 6) oraz dyski z sam- 
plami (1 — 18). Ich zawartość może się okazać bar- 
dzo interesująca dla wszystkich muzyków, szcze- 
gólnie że zawierają one dużo różnorodnych infor- 
macji, modułów (w różnych formatach, w tym MI- 
DI), programów (także do MIDI), sampli. Wszystko 
to opakowane w ełegancki interfejs użytkownika, 
coś w stylu AmigaGuide. 

Dla zwolenników "akwarystyki" na płycie zapi- 
sano dane z dyskietek Freda Fisha od numeru 891 
do 1000 (85 MB) i dołączono do nich katalog-wie- 
loryb, dzięki któremu bardzo szybko można znaleźć 
potrzebne pliki 

Dla miłośników fontów — 25 MB literek bitma- 
powych, w formatach Compugraphic i PosiScript. 

Dla programistów — kompletny kompilator GCC 
v 2.8.5 z dodatkami (lącznie 97 MB), kompilator 
E v2.Ib z dodatkami i przykładami (jedynie 7 MB) 
oraz PasTex. język slużący do programowania... 
tekstów (32 MB). 





Skończmy jednak z programowaniem i przej- 
dźmy do ray-traycingu. W pierwszym podkatalogu 
są obrazki w różnych formatach (GIF, IFF, JPEG) 
i animacje. Wyjątkowo ciekawa jest historyjka 
o wyższości CD-32 nad Segą Megadrive i CD-I. 
I tak trzymać! Użytkownicy Imagine też znajdą coś 
dla siebie, mianowicie: atrybuty, tekstury 24-bilo- 
we, obiekty, tła, pomocne programiki oraz ray-tray- 
cer PD, czyli POV. Wszysiko to zajmuje 13 MB. 

Kolejny katalog, do którego koniecznie trzeba 
zajrzeć, nazywa się TEXT (zawiera 52 MB plików). 
Znajdują się w nim powieści znaych pisarzy (Hugo, 
Dickens, Stevenson, Baum, Twain), informacje na 
1iemal sieci Internet, a 1akże kilkadziesiąt kolejnych 
numerów znanego tygodnika (zazwyczaj) sieciowe- 
go Aminet (numery od 1.20 do 2.21). 

Skoro mowa o sieciach, to w osobnym kalalogu 
znajdziemy nieco informacji na ten temat. Jest tam 
między innymi programik umożliwiający odczyty- 
wanie stron największej, sieciowej gazety na świe- 
cie — Mosaic. Jeśli Amiga podlączona jest do Inier- 
netu, to za pomocą tego programu można np. obej- 
rzeć elektroniczną wersję Gazety Wyborczej, do- 
wiedzieć się co slychać w CIA (nie mylić z C£A: 
nasza redakcja oświadcza, że wszelkie podobień- 
stwo nazw jest absolutnie przypadkowe i całkowicie 
niezamierzone). W katalogu tym są także informac- 
je o Tolkienie, podręcznik początkującego włamy- 
wacza (tylko zamki typu Yale) oraz podręcznik dla 
terrorystów (serio!). 
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Nie sposób nie wspomnieć o jeszcze jednym, po- 
kaźnym katalogu zawierającym playery do płyt 
kompaktowych i modułów, archiwizery (Turbolm- 
ploder, Zoom, Tar, PowerPacker. DMS. ZIP. LHA), 
pomocne programiki dyskowe (Abackup, Reorg, 
FixDisk), edytory teksiu (Textra, AZ), programy 
graficzne (głównie do generownaia fraktali, oraz 
HamLabDemo, Mostra, VT, Iconian, PPShow), 
programy dla modemowców (TwinEpress, Baud- 
Bandit, Term), programy antywirusowe (VirusZ, 
VirusChecker, VirusWorkshop) oraz Aprf, Snoop- 
dos, Enforcer, Yak, Editkeys, Calendar, Calculator, 
bBase, KongCon, ARP, Fakemem, Degrader. 

Słowem jak to zwykle kompakcie: tyle progra- 
mów, że trzeba z miesiąc czasu, żeby wszysikie po- 
bieżnie przejrzeć. No to do następnej płyty z serii 
CDPD! 





Eliot 


Dystrybutor: Almathera, Raszków 
Cena (z VAT-em): 72 zł (720000 starych zł) 
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Wiadomo od dawna, że Amiga 
bardzo dobrze wypada w dzie- 
dzinie multimediów. Nie każde- 
go jednak stać na zakup dość 
drogiego programu Scala. Jest 
jednak inne rozwiązanie. Za du- 
żo niższą cenę można stać się 
posiadaczem bardzo ciekawego 
programiku do prezentacji róż- 
norodnych efektów. Mam na 
myśli Video Creatora, który 
sprzedawany jest na kom- 
paktach i działa jedynie na CD- 
32 lub Amidze 1200 wyposażo- 
nej w CD-ROM. 


DO CZEGO TO SŁUŻY? 


Ideą twórców programu bylo napisanie go w taki 
sposób, by jego użytkownik mógl szybko i latwo 
stworzyć swój teledysk, czyli, innymi slowy, opisać 
muzykę za pomocą obrazków, slów. animacji, wek- 
torówek, i polączyć 10 wszysiko w jedną calość. 

Praca z Video Creatorem jest równie prosta, jak 
ze Scalą (zaryzykowalbym 1wierdzenie, że Video 
Crealor to w sensie możliwości okrojona Scala). 
Składa się na nią kilka elapów. 

Przede wszystkim wybieramy sobie muzyczkę 
(z dowolnego kompaktu znajdującego się w naszej 
płytotece), a następnie wczytujemy kilka z tysiąca ob- 
razków (z kompaktu z Video Creatorem), nieco ani- 
macji (w dziwacznym formacie quad, ale o tym za 
chwilę) oraz kilka wektorówek dwu- i trójwymiaro- 
wych. Ponieważ podczas odtwarzania skryptu nasz 
komputerek jednocześnie musi odtwarzać dźwięk 
z plyty kompakiowej, więc ilość prezentowanych da- 
nych ograniczona jest do pojemności pamięci kompu- 
tera. Żeby nieco to ularwić, podczas wczytywania pli- 
ków wydluża się biały pasek po lewej stronie ekranu. 
Gdy pasek zmieni kolor na żółty, jest to ostrzeżenie, 
że zaczyna być niedobrze, a czerwony kolor oznacza, 
że powinniśmy przestać wczytywać pliki, bo nie star- 
czy miejsca na skrypt. To ograniczenie pamięciowe 
na pewno nie pozwoli na stworzenie teledysku 
z prawdziwego zdarzenia, ale w zupełności wystar- 
czy, by napisać np. muzykę techno. 

Dalsza cześć pracy polega na utworzeniu skryp- 
tu. Ponieważ potrzebne pliki znajdują się już w pa- 
mięci, więc wystarczy je tylko poustawiać w pożą- 
danej kolejności, dobrać efekty i obejrzeć rezultaty 
pracy. Gdyby przypadkiem okazalo się, że efekty 
nie są dokladnie zsynchronizowane z muzyką, to 
wystarczy zajrzeć do menu synchronizacji. wybrać 
efekt, który nie pasuje i podczas przesluchiwania 
muzyki raz kliknąć. Prawda, że proste? 

Sam proces tworzenia skryptów jest w gruncie rze- 
czy niemal identyczny, jak w Scali. Ustawiamy wyb- 
rany obrazek (lub coś innego) na kolejnej pozycji 
skryptu i dobieramy efekt. Jedyną różnicą jest to, że 
podczas tej pracy, u góry ekranu bez przerwy widocz- 
ny jest pasek z rozstawionymi na nim numerami ko- 
lejnych cześci skryptu i symbolicznym oznaczeniem 
czasu ich trwania. Za pomocą owej górnej listwy mo- 
żemy szczegółowo ustalić moment pojawienia się da- 
nej części: wystarczy za pomocą myszy pochwycić 
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odpowiedni nu- 
mer i przesunąć go 
na właściwą po- 
zycję. Gotowy 
skrypt można sobie 
zapisać, © ile ma się 
gdzie. Muszę zmar- 
twić postadaczy nie 
rozszerzonej CD-32. 
Napisane przez Was 
skrypty na pewno nie 
zmieszczą się w I 

KB nonvolatile RAM tego komputera. Stąd wskazany 
zakup jakiejś przystawki. 


PROSIMY O CISZE, 
TRWAJĄ PRZYGOTOWANIA 
DO TELEDYSKU! 


Pierwszy rzut oka na menu Video i już widzimy 
małą demonstrację przygotowaną przez autorów 
programu. Z, kompaktu jest odtwarzany (dość krótki) 
utworek. a ekran blyska kolorami (nareszcie ktoś wy- 
korzystal możliwości kości AGA!), obrazki zmieniają 
się w szalonym tempie, pojawiają się krótkie animac- 
je. wektorówki od czasu do czasu przesłaniają widok 
jakiegoś obrazka. I tak trzymać! Jeśli za mało Wam 
efektów (wystarczy zajrzeć do menu odczytu i zapisu 
skryptów), to na kompakcie znajduje się kilka dość 
ciekawych przykladów, m.in. demonstrujących więk- 
szość efektów dostępnych w Video Creatorze. 

Kiedy już się napatrzymy, czas stworzyć CoŚ wlas- 
nego. Pierwsza rzecz to wybranie utworu, 
do którego chcielibyśmy coś stworzyć. 
Trzeba więc zmienić kompakty w czytni- 
ku (nie ma się co obawiać, CD-32 nie 
zresetuje się) i odnaleźć ścieżkę dźwięko- 





VIDEO 
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wą. Potem zajrzeć do menu Random Raves i (za po- 
mocą suwaka) określić, na ile szybka jest wybrana 
przez nas muzyczka, w zakresie — od wolnych (am- 
bieni) do szybkich (rave). 

Teraz wystarczy kliknąć na Create8zEdi i po kilku 
minutach wczytywania różnorodnych plików Video 
Creator sam stworzy (w ciągu niecałej sekundy!) tele- 
dysk. Nie będzie on, co prawda, do końca naszego au- 
torstwa, ale jak na początek całkiem nieźle. Wszystko 
prezentuje się elegancko, a program dobrze radzi sobie 
z tworzeniem skryptów. Nadszedl jednak czas, by 
stworzyć coś naprawdę samodzielnie. Gotowi? 





CZAS NA KWAS, CZYLI 
ROBIMY WŁASNY TELEDYSK 


Zaczniemy od wczytywania niezbędnych plików. 
W tym celu musimy przejść do trybu edycji skryptu 
i kliknąć na "add effect”. Pojawi się lista dostępnych 
1ypów efektów. Wystarczy wybrać jeden z nich. 

Obrazki 

Video Creator umożliwia wczytywanie obrazków 
w formacie IFF lub GIF. W wypadku plików IFF 
nie mogą to być tryby EHB. HAM, HAMB (ograni- 
czony rozmiar dostępnej pamięci oraz specyficzne 
dzialanie niektórych efektów). Na kompakcie jest 
ponad tysiąc podzielonych tematycznie obrazków 
w różnych rozdzielczościach i o różnej liczbie kolo- 
rów. Łatwo zauważyć, że do każdego 


z nich zos- 
tała dolączona specjalna ikona informacyj- 
na, która odzwierciedla (w dużym pomniejszeniu) 
wygląd danego obrazka. Dzięki temu nie musimy 
oczekiwać na wczytanie obrazka, by go zobaczyć. 
Oczywiście możliwe jest wczytywanie obrazków 
stworzonych samemu, O ile mamy jakąś przysiawkę 
do CD-32. 

Quad anims 

Animacje w formacie quad różnią się od zwyk- 
łych plików anim. Te w formacie anim można od- 
tworzyć z różną prędkością, ale nic ponadio. Pliki 
typu quad odtwarzane są na osiem różnych sposo- 
bów. niezależnie od wybranej prędkości animacji. 
Każdą animację quad można odtwarzać na calym 
ekranie. dwukrotnie pomniejszoną i czterokrotnie 
powieloną w czterech kwadracikach (2x2), 4x4, roz- 
ciągniętą wszerz, rozciągniętą z "lustrzanym odbi- 
ciem”, tak samo dla trybów 2x2 i 4x4. Oprócz tego 
dostępne są kombinacje poprzednich metod, m.in. 
wyświetlenie w środkowej części ekranu dwukrotnie 
pomniejszonej animacji. otoczonej dwunasioma, 
czterokrotnie pomniejszonymi ramkami. 





jak wygląda muzyka © 


Tyle o możliwościach odtwarzania i zaletach 
owego formatu. Natomiast wadą jest bardzo kiepska 
jakość. Wynika to z prostego faktu: animacja quad 
to w rzeczywistości wycinek o wielkości 1/16 ekra- 
nu. Jak to będzie wyglądać po powiększeniu na cały 
ekran — latwo zgadnąć. Video Creator nie pozwala 
także na tworzenie wlasnych animacji w formacie 
quad, a na kompakcie jest ich raptem kilka. 

Dwuwymiarowe wektorówki 

Na kompakcie jest jedynie kilka przykładów, ale 
za to bardzo dobrych (m.in. cień tańczącej kobiety 
znany już z Hollywood Pokera). Mozna je bez prob- 
lemu nakladać na obrazki bądź animacje, o ile znaj- 
dzie się jeden wolny bitplan (nie można jednocześnie 
wyświetlić 256-kolorowego obrazka i wektorówki). 
Jedynym problemem jest to, że niektóre z nich zabie- 
rają sporo pamięci. Nie mamy wplywu na sposób 
prezentowania animacji wektorowych tego typu. po- 
za zmianami ich prędkości. 

Trójwymiarowe wektory 

Znacznie mniej skomplikowane i zajmujące mniej 
miejsca w pamięci. Na kompakcie jest kilkanaście tego 
typu obiektów, lecz w wiekszości bardzo podobnych 
do siebie (różne wariacje na temat gwiazdek). W wy- 
padku pseudotrójwymiarowych wektorówek możemy 
wpływać na szybkość ich rotacji względem każdej osi. 
Można je też nakładać na obrazki i animacje. 

W wypadku animacji wektorowych nieco proble- 
mów może przysporzyć sposób uwidaczniania ich 
w skrypcie. Ponieważ nie są kolejnym krokiem skryp- 
tu, są traktowane jako efekt nakładany na jakąś animac- 
ję (animacje) bądź obrazki (obrazek). W ten sposób, 
zupełnie niezależnie od odtwarzanego skryplu, może- 
my oglądać na pierwszym planie animację wektorową. 
Problem w tym, że takie rozwiązanie nastręcza nieco 
klopotów podczas dolączania wektorówek do skryptu. 

Tekst 

W tym wypadku autorzy Video Creatora nie popisa- 
li się. Nie ma możliwości zmiany kroju pisma, ani też 
rozdzielczości ekranu z tekstem (320x256). Żeby już 
do końca pogorszyć sprawę, możliwe jest jedynie wyś- 
wietlenie zaledwie... jednego wiersza tekstu. W zamian 
możemy miksować go z obrazkami i animacjami. 

Do wpisywania tekstu wystarczy mysz i klikanie na 
odpowiednich symbolach wyrysowanych-na ekranie: 
Na pewno jest to jakieś udogodnienie, szkoda tylko, że 
po podłączeniu klawiaiury nie można z niej korzystać. 


ODTWARZANIE SKRYPTU 


Po skompletowaniu calego skrypiu możemy go 
odtworzyć w calości lub tylko zaznaczony fragment 
(w drugim wypadku — bez dźwięku), a także poba- 
wić się w dokladne rozstawienie numerów poszcze- 
gólnych części na górnej belce, określającej ich 
występowanie w czasie, Oraz pokopiować, pokaso- 
wać i poprzesuwać niektóre fragmenty skrypiu. 

Podczas pracy wprost nieocenioną może okazać 
się opcja Synchronize. Pozwala ona na dokladne us- 
talenie położenia poszczególnych fragmentów 
skryptu względem odtwarzanego utworu. Sprawa 
jest calkiem prosta: w edytorze zaznaczamy wszys- 
tkie kroki skryptu, które chcemy zsynchronizować, 
przechodzimy do menu synchronizacji, naciskamy 
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na *start...” i od tej pory każde 

kliknięcie myszą będzie powodowało umieszczenie 
w danej jednostce czasu określonego efektu. Praw- 
da, że proste? 


SPECIAL FX! 


Do każdej cześci skrypiu możemy dołączyć efekt 
specjalny. określający to, co będzie działo się na ek- 
ranie, bądź też sposób, w jaki pojawi się dana część 
na ekranie. Pod tym względem Video Creator na 
pewno nie pobije Scali. lecz można w nim znaleźć 
kiłka bardzo ciekawych rozwiązań: nowy ekran może 
"najechać" na stary z góry lub z dolu. *wypchnąć" 
poprzedni ekran, a także może być efektowniej wyry- 
sowany. itp. Ładna jest również *migocąca" wymia- 
na dwóch ekranów, wszelakie operacje na palecie 
(płynna zmiana kolorów — w wypadku fraktali efekty 
są wprost rewelacyjne — oraz inwersja palety), logicz- 
ne miksowanie kolorów dwóch ekranów. Możliwe 
jest także łączenie dwóch obrazków w jeden (muszą 
mięć taką samą liczbę biiplanów), nakladanie na sie- 
bie zarówno obrazków, jak i animacji wektorowych 
i quad. Na pewno jest w czym wybierać. 


NIECO PIKANTERII, CZYLI 
WZMIANKA O MPEG 


Czy wiecie, że Video Creator umożliwia odtwa- 
rzanie ścieżek MPEG (0 ile komputer ma wbudowa- 
ną kartę Full Motion Video)? Dzięki temu można 
obejrzeć dowolny filmik zapisany na płycie kompak- 
towej (wraz ze ścieżką dźwiękową) z iście cyfrową 
jakością. Ale program ten nie nosilby swojej nazwy, 
gdyby tylko umożliwial odtwarzanie formatu 
MPEG. Do ścieżki MPEG można także stworzyć 
wlasny skrypt. innymi słowy, wszystkie efekty przez 









Luty 1995 





nas wygenerowane będą pojawiać się na obrazie np. 
teledysku odtwarzanego z kompaktu. Niestety, nie 
moglem sprawdzić tego w praktyce. 


PODSUMOWANIE 


Video Creator jest bardzo efektowną zabawką, za 
pomocą której, oprócz zabawy, można wykazać się 
wyobraźnią i spróbować przedstawić swój sposób wi- 
dzenia muzyki. W odniesieniu do innych tego typu 
programów wypada dosyć przeciętnie. Nie można go 
pochwalić za nadzwyczajne efekty (w tym wypadku 
góruje Scala), ani za wyjątkową interaktywność (co 
i tak nie bylo potrzebne). Są tu jednak pewne, bardzo 
nowatorskie rozwiązania, jak na przyklad animacje 
wektorowe, których nie ma w innych programach 
multimedialnych, doskonale efekty oparte na opero- 
waniu paletą kolorów, oraz nowy typ animacji, umoż- 
liwiający osiągnięcie bardzo ciekawych rezultatów. 

Na pewno jest to program bardzo dobrze wyko- 
nany i lączący w sobie dwie istotne cechy: duże 
możliwości i prostą obslugę. Należy do tego jeszcze 
dołączyć prosto i treściwie napisany podręcznik. 

Do wad natomiast należy wliczyć ograniczenie 
ilości elementów skryptu do pojemności pamięci 
(niestety, nie ma innego wyjścia w wypadku CD- 
32), brak edytorów do grafiki wektorowej oraz 
możliwości tworzenia animacji w formacie quad, 
a także potraktowanie po macoszemu operacji zwią- 
zanych z wyświetlaniem tekstu. 

Eliot 


ZALETY: 

© automatyczne tworzenie skryptów 

© prosta i wygodna obsługa 

© ciekawie rozwiązany sposób prezentowania 
animacji 

© możliwość nakładania na siebie różnych efek- 
tów (np. animacji, wektorówek i obrazków itp.) 

© możliwość dokladnej synchronizacji efektu 
względem ściezki dźwiękowej 

© bogata biblioteka obrazków zawartych na 
kompakcie 

© dobrze wykonane dwuwymiarowe wektorówki 

© możliwość tworzenia wlasnych efektów gra- 
ficznych do ścieżek MPEG (dziala jedynie 

_ z dołączoną kartą FMV) 








WADY: 

© ograniczenie liczby obrazków i animacji do 
roz miarów wolnej pamięci 

© brak możliwości odczytania obrazków w for- 
macie IFF-HAM, IFF-HAM8 

© w wypadku nie rozszerzonej CD-32 brak moż- 
liwości zapisu stworzonego skryptu 

© mala ilość zawartych na kompakcie wektoro- 
wych animacji dwu- i trójwymiarowych 

© brak edytora do animacji wektorowych i forma- 
tu quad. 

© rozwiązana w spartański sposób prezentacja 
tekstu (tylko jedna czcionka i jeden wiersz tek- 
stu) 

© nieco skomplikowany sposób przełączania 
wektorówek i animacji 

© kiepskiej jakości animacje 















INFO 
Video Creator — program do tworzenia tele- 
dysków. Dostępny na kompakcie, tak więc 
„chodzi” tylko na CD-32 lub A1200 + CD- 
ROM. 

Dystrybutor: Almathera, Raszków | 
Cena (z VAT-em): 120 zł (1,2 min starych zł) 
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ANMIGA 


SOFTWARE 


Polskie oprogramowanie na 
Amigę porusza różnorodną te- 
matykę, począwszy od gier, 
a skończywszy na programach 
edukacyjnych. W tej ostatniej 
grupie można spotkać progra- 
my do nauki języków, ortografii 
języka polskiego oraz matema- 
tyki. Jak do tej pory pomijano 
jedną z bardzo ważnych dzie- 
dzin nauki, mianowicie fizykę. 


Naprzeciw ludziom, którzy mają kłopoty z tym przedmio- 
tem, tudzież chcieliby sprawdzić swoje wiadomości, wyszła 
firma Exe z Wrocławia. Program "Korepetytor z fizyki” jest 
pomocny w opanowaniu skomplikowanych działów królo- 
wej nauk przyrodniczych i zawiera 1000 pytań (na jednej 
dyskietkce) ze wszystkich działów fizyki. Tematyka obejmu- 
je zakres szkoły podstawowej i średniej. 

Po uruchomieniu programu na ekranie pojawia się menu, 
z którego możemy wybrać jeden z 25 dzialów fizyki. Oto 
pełny ich wykaz: 

Dynamika punktu materialnego 
Pole grawitacyjne 

Zjawiska zmian stanu skupienia ciał 
Pole elektryczne w próżni 

Prąd elektryczny 

Indukcja elektromagnetyczna 
Elektryczne obwody drgające 
Promieniowanie Roentgena 

Fizyka ciała stałego 

Gazy 

Ciecze 

Ciała stałe 

Elektrochemia 

Kinematyka punktu materialnego 

I zasada termodynamiki 

II zasada termodynamiki 

Pole elektrostatyczne w izolatorach 
Pole magnetyczne 

Drgania i fale mechaniczne 

Emisja i absorpcja promieniowania 
Kinematyka i dynamika bryły sztywnej 
Fizyka jądrowa 

Akustyka 

Fale świetlne 

Prąd w gazach 

Po dokonaniu wyboru pojawia się ekran, na którym bę- 
dzie odbywał się test. Górna część ekranu jest zarezerwowa- 
na na treść zadania bądź pytania, cztery kwadraty w środko- 
wej części ekranu zawierają odpowiedzi (jedna z nich jest 
prawdziwa), zaś z prawej strony ekranu umieszczone są dwa 
liczniki określające ilość prawidłowych i błędnych odpowie- 
dzi. W dowolnej chwili podczas trwania testu możemy wlą- 
czyć lub wylączyć dość przyjemną muzyczkę towarzyszącą 
naszym zmaganiom. 

Pytania zadawane podczas testów są dosyć zróżnicowane. 
Jedne są czysto teoretyczne, inne wymagają drobnych ra- 
chunków na kartce, są także takie, w których odpowiedź po- 
lega na wskazaniu właściwego rysunku lub wykresu. Jeśli na 
zadane pytanie odpowiemy prawidlowo, pojawi się napis 
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"DOBRZE" w polu zawierającym wlaściwą odpowiedź i po 
ponownym przyciśnięciu myszy nasza punktacja zostanie 
zwiększona. Zla odpowiedź sygnalizowana jest w nieco inny 
sposób. Na polu, które wskazaliśmy, pojawia się migocący 
napis "ŹLE", a kwadrat zawierający wlaściwą odpowiedź 
zostaje wskazany przez migający napis "DOBRZE". W niek- 
tórych przypadkach program przypomina wzór. Z którego 
powinniśmy skorzystać, by podać prawidlową odpowiedź. 
Za złą odpowiedź dostajemy jeden punkt kamy. Na zakoń- 
czenie testu podawana jest ocena, w zakresie od I do 5. Pyta- 
nia z wybranego tematu dobierane są losowo i nie ma co li- 
czyć na to. że po ponownym zajrzeniu do danego działu bę 
dziemy mogli go zaliczyć pamięlając odpowiedzi z poprzed 
niego testu. 
Jak na razie "Korepetytor z fizyki” to program jedyny 
w swoim rodzaju. Zapewne trzeba będzie trochę poczekać, 
zanim znajdzie on konkurencję. Dużym jego arutem jest sze- 
roki zakres tematów i duża liczba pytań. Podstawowa wada 
Korepetytora to niezgodność nazwy programu z zawartością. 
Zadaniem korepetytora jest nauczanie i wyjaśnianie wątpli- 
wości ucznia, a w tym programie znajdziemy jedynie bardzo 
rozbudowaną, ale "suchą" bazę danych z fizyki, nie ubarwio- 
ną żadnymi ciekawymi pomyslami edukacyjnymi ani efekta- 
mi specjalnymi, które umilałyby naukę tego dość trudnego 
przedmiotu 
BAD 


INFO 
Korepetytor z fłzyki — wbrew nazwie jest to 
baza danych. Zakres wiadomości: szkoła 
podstawowa i średnia. Bardzo dużo pytań, 
prosta obsługa, program należałoby jednak 


rozbudować o elementy zwiększające interak- 
tywność. ) 

Autorzy: Dariusz Żukowski, Piotr Mucha 
Producent: A.H.P. EXE, Wrocław 
Wymagania: 1 MB RAM-u 





Czy podobają się Wam krzyżyki 
na rysunku? Jeśli tak, to proszę 
czytać dalej. Kolejne stopnie 
fraktala — łamanej Wirtha dążą 
do wypełniania kwadratu. Czy 
nie przypomina to własności 
krzywej Peano opisywanej 
w poprzednim odcinku? Musi 
przypominać, bo opisywana 
dziś łamana także jest krzywą 
Peano. 


Zamieszczony program rysuje krzywe Wirtha 
różnego stopnia. W programie głównym znajduje 
się pętla, która czterokrotnie wywołuje podprogra- 
my Boczek i Rożek. Boczek jest wywoływany z pa- 
rametrem stopień w DO. Jeśli stopień jest zerowy, to 
rysowana jest linia, jeśli nie, to wykonywana jest 
dalsza część podprogramu, zmniejszany jest stopień 
o I i następuje przejście do podprogramu o naz- 
wie... Boczek! Skok do samego siebie? Czyżby ja- 
kiś bląd? Nie! Okazuje się, że programy także mogą 
być rekurencyjne. A tak na marginesie, czy program 
rysujący rekurencyjnego fraktala, będąc rekurencyj- 
nym, też jest fraktalem? 

No, ale śledźmy dalej. Następuje przejście do pod- 
programu Rożek. Rysuje on jeden schodek i zmienia 
wektor kierunku o 90 stopni w prawo. Dalej w pod- 
programie Boczek następuje kolejny skok do samego 
siebie, zmiana kierunku wektora w lewo, narysowa- 
nie linii, a dalej wszystko przebiega symetrycznie. 
Zakręt w lewo, skok w Boczek, skok w Rożek i ko- 
lejny skok w Bok. Czterokrotne powtórzenie wyżej 
wymienionych czynności spowoduje narysowanie 
krzywej z prawego górnego rogu rysunku nr 1. 

Rysując kreskę i wywolując podprogram Rożek 
(wszystko cztery razy), uzyskamy po prostu krzyżyk 
z lewego górnego rogu rysunku. Tak się właśnie dzie- 
je. gdy na wejściu do podprogramu Boczek podamy 
stopień równy zero. Podając większy stopień uzyska- 
my dalsze polamania krzywej, tak jak na obrazku. 

Teraz poeksperymentujcie sami podając dla para- 
metru STOPIEN wartość z przedziału od zera do 
siedmiu. Życzę udanych wygibasów. Za miesiąc 
także będzie o krzywych Peano. Trochę je zmodyfi- 
kujemy, a w efekcie otrzymamy... teraz nie zdradzę, 
ale na pewno nie będzie to przypominać krzywej. 
Do zobaczenia za miesiąc. 

Przemysław Cieślak 
(cdn.) 

















ŁAMANA WIRTHA 
; program by Przemek Cieślak 





STOPIEN = 8 : stopień fraktala (od 8 do 7) 










: Budowa Copperlisty 

























move.1 Gbitplane.dl 
lea clist,a8 
lea chistż al : adresy bitplanów 
move.w dl,6(a8) : bity 6-15 
swap dl 
moóve.w dl,2(a8) ; bity 16-18 
śwap dl 
add.1  888,d1 
move.w dl,6(81) : bity 8-15 
swap dl 
move.w dl,2(al) ; bity 16-18 
move.l śclist2,dl ; adresy copperlist 
move.w dl ,14(a8) ; bity 6-15 
Swap dl 
move.u dl.18(a0) : bity 16-18 
move.l żclist,dl 
move.w dl ,14(a1) : bity 8-15 
swap dl 
nOve.w dl.I6C(al) : bity 16-18 
; DHA 


lea $dff600,a5 
move.w 8$01ff,$096(a5) ; do dmacon 


„ ustawienie wartości dla Copppera 
move.1 śclist,$088(a5) ; copllc 
cir.w  $088(a5) : copjmpl 





; ustawienie wartości dla playfieldu 
: (hires, 1 bitplane interlace) 
move.w 8$2981.$GBe(a5) ; diwstrt 













move.w 8$29cl,$896(a5) ; diwstop 
move.w €85003c.$092(a5) ; ddfstrt 
move.w 8508d4,$694(a5) ; ddfstop 
move.w %59604.5186(a5) : bplconQ 
clr.w  $162(a5) : bplconl 
clr.w  3184(a5) ; bplconi 
move.w 8808,$108(a5) : bpllmod 
move.w 488,$1da(a5) ; bplźmod 








: czekanie na dlugą wiązkę 
lace: 

btst  7,5004(a5) 

beq lace 












„ wlączenie DHA 
nove.w 456708 „$960a5) 





„ ustawienie kolorów 


move.w G$ff0.$188(a5) 
move.w 400,$182(a5) 





; 6004000608 PROGRAM GŁÓWNY 

zobiiczanie długości Finii 
move.w GSTOPIEK,d6 
move.w £l,dl 


odl: 

mulu  82,dl 
add.w  £l,dl 
dbf d0,odl 
move.l 3498,d8 
divu dl „de 
móve.w dó,linia 
move.w dó.pozk 
add.w 864 ,pozX 
moóve.w 41 .pozy 


żustawienie wartości początkowych 
move.w Gl,dl  ; wektor kierunku 
move.w Żó,d2  ; [1,8] 

: kreowanie danych dla fraktala 
move.w STOPIEŃ da 


move.w £3,d7 


wirth: 
bsr boczek 
bsr rozek 


dbf d7.wirth 


: jeśli naciśnięta mysz to wyjście 


RySZ: 
btst  €6.$bfeG81 
bne mysz 


; SboboEbOGA WYJŚCIE AdEEGEGEGEEEE 
: uruchonienie starej Copperlisty 

move.) 4,26 

move.| 8$dff000,a5 

move.l fgrlib,al 

clr.l de 

jsr -30-5220a6) ; openlibrary 

move.1 d8,a4 

move.1 38(a4),$88(a5) ; startlist do coplic 

clr.w  $88(a5) : copjapi 

move.w %$83eG,$96(a5) ; dmacon 


cir.l da 
rts 


; 4066066604 rysowanie linif seeoseesasea 
Naprzod: 

movem.1 dl/d2/d4-d7/02.-(sp) 

move.w Linia,d7 


plpet: 
add.w  dl,pozX 
add.w  d2.pozy 

: Sprawdzanie czy punkt mieści Się w ekranie 
cBp.w  8639,pozX 
bgt piexit 
cBp.w 8511 pozy 
bgt plexit 
tst.w  pozX 
bls plexit 
tst.w pozy 
bls plexit 


move.l  abitplane,a2 
cir.] d5 

move.w  pozX,d4 
move.w  d4,d5 

lsr.w  €3,d5 
adda.w  d5,a2 

and.b €7 „d4 


iwsp. X 








ABC PROGRAMOWANIA 


ŁAMANA 
WIRTHA 





(cz. 4) 










47,d6 
d4 ,dó6 


move.b 
sub.b 










move.w  pozY,d5 źwsp. Y 
mulu 180,d5 
adda.l  d5,a2 
bset.b  dó,(a2) 
plexit: 





dbf d7.pipet 
movem.1 (sp)+,dl/d2/d4-d7/a2 














movem.l d5,-(sp) 













move.w dl,d5  ; zmiana wektora kierunku 
move.w d2,dl ;U 
móve.w dó.d2  ; lewo 
neg.w  d2 
movem.1l (Sp)+,d5 
rts 
,azaAaARZAAZKE 
wprawo: 
movem.l d5,-(Sp) 
move.w dl,d5  ; zmiana wektora kierunku 
move.w dź,dl ; w 
move.w d$,d2  : prawo 
neg.w dl 





moven.] (5p)+,d5 












de 
bne bokna 
naprzod 









41,d8 
boczek 
rozek 
boczek 
wlewo 
naprzod 
wlewo 
boczek 
rozek 
boczek 











naprzod 
wlewo 
naprzod 
wprawo 






















; sęekkkzksam DANE aaaaaazeKaa 
pozX: dc.w 8 
pozt: dc.w 8 
linia: dcw 8 
clist: 

dc.w _ $0e0,8 

dc.w _ $0e2.0 

dc.w 5088.0 

dc.w 082,8 

dc.w Sffff, Sfffe 
clisti2: 

dc.w $0e8,8 

dc.w $0e2,8 

dc.w $688,8 

dc.w 5082,80 

dc.w  Sffff,sfffe 
bitplane: 

bik.b  512+86,8 
grlib: 





dc.b "graphics. library".B 
















MAD 


KURS. WOS, 


Witam serdecznie wszystkich Czytelników prag- 
nących poznać język C i zapewniam, że lektura 
artykułów na ten temat nie będzie stratą czasu. 
W pierwszym odcinku zapoznam Was z podsta- 
wami języka, nie będę wchodził w jego zawiłoś- 
ci. Wiedza ta umożliwi napisanie własnego, pro- 
stego programu. 





M 






Narzędzia 

Ponieważ samo analizowanie przykladów i pisanie programów "na sucho” nie wystarczy, nalezy 
przed przystąpieniem do nauki zaopatrzyć się w odpowiednie narzędzia programistyczne umożliwiające 
samodzielne próby i tworzenie programów uruchamialnych. Dwa niezbędne narzędzia to edytor tekstu 
i kompilator. 

W pierwszym przypadku wybór jest ogromny. Nasz edytor powinien charakteryzować się następują 
cymi cechami: 

zapis tekstu w formie ASCII (koniecznie). 
wygodna edycja, 

— małe zapotrzebowania pamięciowe 

W środowisku amigowskim najczęściej uzywane programy. które spelniają powyzsze uzy warunki. 
to Cygnus Editor i Gold Editor. Kompilator musi być zgodny ze standardem ANSI C, a jego obsluga po- 
winna być prosta Godne polecenia wydają mi się następujące pakiety: Azlec C. SAS C. Maxon € oraz 
Dice €. Podane programy przykladowe przepisujemy za pomocą edytora tekstu i zapisujemy pamiętając 
o dodaniu do nazwy rozszerzenia ".c" (na przyklad *dfO:listing.c")- 

Następnie przysępujemy do utworzenia programu uruchamialnego. Proces ten zazwyczaj jest po- 
dzicłony na dwa etapy: kompilację i konsolidację. Kompilacji dokonujemy uruchamiając kompilator 
z nazwą naszego programu źródłowego jako parametrem ('ec nazwa.c” dla Aziec C.'sc nazwa.c” dla 
SAS C np.). możemy ewentualnie podać jeszcze dodatkowe opcje. Kompilator utworzy nam plik z roz- 
szerzeniem *.o” (tak zwany plik pośredni). którego nazwa jest zazwyczaj identyczna z nazwą źródla, Te- 
raz uruchamiamy konsolidator (czyli linker). podając jako argumeni plik pośredni oraz ewentualnie naz- 
wy dolączanych bibliotek i opcje. Gdy wszystko zrobimy poprawnie, to otrzymamy nornalny program. 
który można uruchomić z okna CLI. Kompilatory SAS C i Aztec C posiadają dodatkowo możliwość 
współpracy za pomocą interfejsu graficznego, co znacznie ulatwia pracę. 

Zaczynamy 

Zazwyczaj naukę każdego języka rozpoczyna się od programu wypisującego na ekran jakiś tekst 

Oto listing rakiego programu w C: 





include <stdlo.b> 
masin(] 


printf("Asigatn"); 


Prześledźmy teraz nasz pierwszy program. Jego pierwsza linia powoduje dołączenie do listingu pliku 
*gtdio.N". który zawiera deklaracje pewnych funkcji bibliotecznych. Jest to, tak zwana instrukcja prepro- 
cesora i zajmiemy się nią w następnych odcinkach. Zamieścilem ją w listingu tylko dlalego. że bez niej 
program nie zostałby skompilowany. 

W dalszej części znajduje się deklaracja funkcji o nazwie main, a następnie jej zawartość. Funkcje 
w języku C pelnią podobną rolę. jak procedury w Pascalu, grupują pewne obliczenia w całość. Dzięki 
funkcjom program nie stanowi jednego ciągu instrukcji. lecz jest podzielony na autonomiczne części. 
które wykonują określone zadania. Nazwa funkcji może być dowolna, jednak nie może być taka sama, 
jak słowa kluczowe języka czy leż nazwy innych zawartych w programie funkcji. 

Wyjątkiem jesl funkcja o nazwie main, od tej funkcji program rozpoczyna działanie (main znaczy 
główny). Wynika z tego oczywisty wniosek, że każdy program musi posiadać funkcję main. W dekla- 
racji funkcji, zaraz za jcj nazwą występuje ujęta w nawiasy okrągle lista argumentów, które ona przyj- 
muje. W naszym programie funkcja main nie przyjmuje żadnych argumentów, więc między nawiasami 
nic się nie znajduje. mimo to nawiasów nie można opuścić. 

Kolejne wiersze zawierają wnętrze funkcji main. czyli po prostu insuukcje przez nią wykonywane. 
Nawiasy klamrowe slużą da zaznaczenia początku i końca wnętrza funkcji. Funkcja main zawiera tylko 
Jedną instrukcję — wywolanie funkcji printf. Jak widzimy wywołuje się ją podając jej nazwę oraz zam- 
knięte w nawiasach okrągłych argumenty (podobnie jak przy deklaracji. nawiasów nie można opuścić. 
nawet gdy nie podajemy żadnych argumentów). Deklaracja funkcji printf znajduje się w pliku "stdio.h” 
(dlatego go na początku dołączamy). jest to funkcja biblioteczna. 

Funkcje bihlioteczne należą do standardu ANSI € (każdy kompilator je zawiera) i ich zadaniem jest 
wzbogacenie skąpego zestawu instrukcji języka C. Trzeba jednak pamiętać © tym, że nie są one instruk- 
cjami. Funkcja prinif służy ogólnie do formatowania danych i przesylania ich na wyjście. w najpros- 
tzym przypadku (użytym w naszym programie) wypisuje ona podany argumeni na ekran. Tym argu- 
mentem jest u nas stała tekstowa *Amigan". 

Stalą tekstową nazywamy dowolny tekst znaków zawarty pomiędzy cudzysłowami. Tajeranicza sek- 
wencja "ta" sluży do przedstawienia znaków. których nie można wyrazić w sposób graficzny, czyh na 
przyklad znaku tabulacji. cofnięcia kursora itd. Nasza sekwencja powoduje przejście kursora do nowego 
wiersza po wypisaniu tekstu "Arniga". normalnie kursor stoi w tym samym wierszu. Tak więc funkcję 
main możemy napisać w ten sposób: 





Bafn() 
( 


printfl"Ami"): 
printf gain"); 


Wynik będzie identyczny. Zwróćcie uwagę na stojący za wywołaniem funkcji printf średmik, zaznacza 


on koniec wyrażenia. 
Trzeba jeszcze powiedzieć o sposobie zapisu programu — funkcja main może wyglądać również tak: 
main()( printf("Amtgain"): 1 


lub tak: 
main() 


poiocr soeigainie: 


Czyli wygląd programu jest zupełnie dowolny. wyrażenia, w odroźnieniu od BASIC-a i Fortrana, nie 
muszą mieć stalej pozycji. W dobrym stylu jesl jednak stosowanie czytelnego zapisu programu, lo Zna- 
czy tworzenie wycięć i zamieszczanie w jednym wierszu jednego wyrażenia (ewentualnie dwóch. gdy są 
one w jakiś sposób powiązane). 

Wiemy już jak zadeklarować funkcję, rozbudujmy więc teraz NIECO je wnętrze. 
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Drugi program przykladowy oblicza silnię podanej liczby całkowiu j. Tym. którzy mają wstręt do 
matematyki, przypominam, że silnie (znak !) opisują następujące wzory: O!=1, 1'=1 i tn=l*2*...*n. 





je Program obliczający silnie »/ 
include <stdlo.h> 
p 


int liczba.wynik,1icznik; 
liczba: 
mynik=l Iczba: 
Ticznik=liczba: 
while(licznik>1) 





Tlcznik=licznik-1; 
wynik=wynikal (cznik: 


1 
printf("STinia dla fd wynosi Zdln” „iczba wynik): 


Pierwszy wiersz programu stanowi komentarz. Komentarze nie mają żadnego wplywu na działanie 
programu (podczas kompilacji są pomijane). spelniają wyłącznie rolę informacyjną. Ich umieszczanie 
należy jednak do dobrego stylu programowania. Jak widać, komentarz jest to dowolny tekst zawarty po- 
między znakami */*" i "*/". Dalej mamy znane nam już dołączenie pliku "stdio.h" i deklarację funkcji 
main. 

Pierwszy wiersz wewnątrz funkcji jest deklaracją trzech zmiennych o nazwach: liczba, wynik i licz- 
nik. W jezyku © każda zmienna przed użyciem musi zostać zadeklarowana. Zmienna zadeklarowana 
w funkcji jest widoczna tylko w jej obrębie, jej nazwa może być identyczna ze zmiennymi innych fun- 
kcji. Znajdujące się na początku slowa "int" określa typ nowo utworzonych zmiennych. Typ zmiennej 
warunkuje zakres i rodzaj wartości, jakie można jej przypisać, oraz rodzaje operacji, jakie można na niej 
przeprowadzić. 

Język C posiada kilka podstawowych typów danych, do których należy int. Zmienna typu int jest 
liczbą calkowilą, a jej zakres zależy od komputera i kompilalora. Wszystkie ulworzone przez nas zmien- 
ne są typu calkowitego. Oczywiście nie musimy wszystkich zmiennych pisać w jednym wierszu, Można 
to zrobić na przykład tak: 
int liczba: 
int wynik; 
int licznik; 

Pamiętajcie jednak o zakończeniu deklaracji średnikiem. Kolejny wiersz to przypisanie zmiennej 
liczba wartości 10. operatorem przypisania jesi znak "*=”. Nasiępnie kopiujemy wartość zmiennej liczba 
do zmiennych wynik i licznik (są one tego samego typu). Te operacje można skrócić do wyrażenia: 
wynik=licznik=liczba; 

Jesttw równoznaczne 7: 
wynik=(licznik=liczba); 

Po przypisaniach możemy przystąpić do obliczenia silni, robi to instrukcja pętli "while". Skladnia tej 
instrukcji jest następująca: 
whi letwarunek) 

instrukcja; 

Instrukcja "while" wykonuje tę instrukcję. dopóki warunek jest prawdziwy. Sprawdzanie warunku 
odbywa się przed każdym wykonaniem instrukcji, a gdy okaże się on fałszywy. sterowanie zostanie na- 
tychmiast przekazane do dalszej części funkcji. W naszym programie pętla jesl wykonywana, dopóki 
zmienna licznik będzie większa od jedności (zwróć uwagę na operator relacji *>"). 

Ponieważ wnętrze naszej pętli składa się z dwóch instrukcji prostych. konieczne było ich zgrupowa- 
nie za pomocą nawiasów klamrowych w jedną instrukcję złożoną. Gdybyśmy tego nie zrobili. bylaby 
wykonywana lylko pierwsza instrukcja. Wnętrze pętli systematycznie zmniejsza zmienną licznik oraz 
mnoży kolejne składniki silni. Jak widać. po prawej stronie operalora przypisania oprócz liczb i zmien- 
nych mogą znajdować się również wyrażenia 

Po wyliczeniu silni trzeba jeszcze skierować wynik na ekran przy pomocy poznanej już funkcji 
prinif. Dotychczas używaliśmy jej tylko do wypisywania tekslu. Tymczasem potrafi ona również przek- 


ształcać dane do postaci umożliwiającej jej wypisanie na ekran. Wywołanie funkcji printf jest następują- 





ce: 
printf(stale_tekstowa.argument I „arguBent_2....„argunent_n): 

Posiada ona zmienną liczbę argumentów, jednak zawsze musimy podać stalą tekstową. Na podstawie 
informacji w niej zawartych argumenty są przekształcane i wypisywane na ekran. Do formatowania ar- 
gumentów slużą specjalne sekwencje, które określają, w jaki sposób mają zostać przekształcone dane. 
W naszym wywołaniu funkcji prinf sekwencjami rymi są znaki *qęd". Nie są one wypisywane na ekran, 
lecz w ich miejscu wypisane zostaną argumenty (w kolejności ich podania). Znak "d'* oznacza, że argu- 
meni ma zostać potraktowany jako liczba calkowita i przekształcony do postaci dziesiętnej. Dla lepszego 
wytłumaczenia podam kilka przykladów instrukcji printf i ich wyniki: 
printf("Dwa razy dwa równa się Xdln” 282); 

(dwa razy dwa równa się 4) 
printf("2500-1508-%d1n" „2500-1566); 

(2500-1500=1000) 
int x.y.Z: 
x=1; 

y*2; 
Te3; 
printf(ozd, yekd, z=kd, xeysz=zdn" X.y.Z,Xeys2); 
(x=1, y=2, z=3, x*y*z=6) 
A oto kilka innych sekwencji formatujących: 
%c — argument zostanie potraktowany jako znak, 
%f — argument zostanie potraktowany jako liczba rzeczywista i przekształcony do postaci dziesiętnej. 
Spróbujmy skrócić teraz nieco nasz program: 










je Program obliczający silale »/ 
include <stdio.h> 
main() 


Int 1iczba=l0: 
tnt wynik=1iczba; 
int licznik=llczba; 
wynik=] (cznik=l iczba; 
«htle(licznik>1) 
mynike="T]cznik:; g 
printf("Silnia dla Zd wynosi Zdin” „I fczba wynik): 
















Mamy lu deklaracje zmiennych z jednoczesnym ich 
inicjalizowaniem, oraz dziwnie wyglądające wnęuze pętli while. 
Najpierw zajmiemy się operatorem * —", który lączy się ze zmienną licznik. Dla jasności można ten 
wiersz napisać tak: 
wynikż=(-licznik); 

Poznajemy lu po raz pierwszy operator jednoargumentowy. Wszystkie wcześniej poznane operatory 
(E.-.*) byly dwuargumentowe. Operator *—" zmniejsza wartość swojego argumentu o jeden, czyli —— 
licznik” odpowiada "licznik=licznik- 1”. Chyba sami przyznacie. że pierwszy sposób zapisu jest czytel- 
niejszy, ponadio możemy dzięki niemu wkomponować naszą zmienną w inne wyrażenie. Operator *-—* 
może znajdować się zarówno 7 lewej, jak i z prawej strony wyrażenia. Pozycja operatora jest bardzo 
ważna — gdy wstawimy go z lewej strony, to zmienna zostanie zmniejszona przed jej użyciem w reszcie 
wyrażenia, Natomiast gdy wstawimy go z prawej strony, zmienna zostanie zmniejszona już po jej uży- 
ciu. Aby lepiej to zrozumieć podam RR przyklady: 

y=x—; jest równoważne y=: 

y=—x; jestrównoważne Xx=! 

W poprzednim POECIE EZ zmienną licznik przed użyciem w obliczaniu wyniku, więc 
wstawiamy operator "—" z lewej strony. Istnieje jeszcze operator "++", który jest symetryczny do" —" 
i zwiększa wartość swojego argumentu o ]. Obowiązują go takie same reguły. Pozostaje rozszyfrowanie 
operatora *"*=". Popatrzmy zatem na starą wersję programu: 
wynik=wynikslicznik; 

Nie wygląda to zhyt dobrze, niepotrzebne wydaje się podawanie zmiennej wynik w wyrażeniu. Za- 
łóżmy. że x i y są wyrażeniami. a op — operałorem. Wówczas dwie poniższe konstrukcje są równowaz- 
ne: 
x=(x) op (7); 

x op= y; 

Tak więc możemy również napisać: 
wynik=1icznik; 

Podobnie można zmienić inne wyrażenia: 
x=xły, Xtey; 

X=Xy; X"y; 

Takie operatory przypisama istnieją dla większości zwykłych operatorów dwuargumentowych. Wa- 
runkiem ich uzycia jest wystąpienie wyrażenia z lewej i prawej strony operatora. Oto jeszcze kilka 
przykładów dla lepszego zrozumienia: 
x=x+(16*10): x+=16+10; 
x=xs(y-2): Xxs=y-z; 

Następoy program oblicza pole powierzchni koła o podanym promieniu (S=pi*r*r). 








inclode <stdio.h> 
tdefine PI 3.141593 
float pole kolatfloat promien) 


float pole; 
pole=Plepromienspronien; 
returnipole) ; 


maln() 
( 


float wynik; 

Gnierole kola(2.8); 

printf("Pole kola o pronieniu 2.3 równa się Sfn” wynik); 
wynik=pole kolat5.75. 

printf("Pole kola o promieniu 5.75 równa się Tfln” wynik); 





Jest tu sporo nowych rzeczy: na początku programu znajduje się definicja stałej symbolicznej o naz- 
wie Pl. Stale symboliczne stosujemy dla wartości niezmiennych. Zamiast wypisywać w całym progra- 
mie tajemniczą waność 3.141593 podajemy po prostu nazwę Pl. Nie ma także obawy o pomylkową 
zmianę jej wartości, stalej zmienić nie można, Jej skladnia jest bardzo prosta: 
śdefine nazwa zamiennik 

Zamiennik nie musi być liczbą. może być dowolnym ciągiem znaków. Mechanizm stałych symbo- 
licznych jest bardze prosty. zamienniki zostaną wpisane zamiast nazwy w całym tekście programu 
Przyjęte jest pisanie nazwy stałej dużymi literami. żeby odróżnić ją od zmiennych. 

Dalej program zawiera dwie funkcje. po raz pierwszy wydzieliliśmy główne obliczenia do innej fun- 
kcji. Jest to postępowanie naturalne. w len sposób możemy obliczyć poła kół dla wielu promieni. dopi- 
sując do main tylko wywołanie funkcji pole_kola. Normałnie musielibyśmy wielokrotnie powiarzać te 
same instrukcje. 

Pisanie w języku C polega wlaśnie na dzieleniu całego programu na drobne kawalki. które wykonują 
określone działania, Używamy wielu funkcji nie znając nawet ich wnętrza (na przyklad printf), interesu- 
je nas wylącznie, co dana funkcja robi. Aby funkcja pole_kola była dla nas użyteczna, musi mieć możli- 
wość pobrania promienia koła i zwrócenia obliczonego poła. Musimy więc zapełnić poste dotąd miejsce 
na argumenty funkcji deklaracją "float promien”. Deklaracja ta mówi, że funkcja pole_kola przyjmuje 
jeden argument typu float 

Float to kolejny. podstawowy typ danych języka C. jest to po prostu liczba rzeczywista. Liczby rze- 
czywiste piszemy zawsze z częścią ulamkową, aby odróżnić je od liczb całkowitych. Teraz, przy każ- 
dym wywołaniu tej funkcji, zmienna promien będzie zawierala wartość parametru. Argumenty w języku 
C są przekazywane przez wartość. Oznacza tv. że funkcja nie ma bezpośredniego dostępu do paramet 
rów, z którymi została wywolana, lecz tworzy ich wlasne kopie. Kopie te są zmiennymi lokalnymi fun- 
kcji, można je do woli zmieniać bez żadnego wpływu na zmienne funkcji wywołującej. Przyklad do roz- 
ważenia: 

zmniejsz(int x) 


int y; 
zaniejsz(y); 
ł 


Pomimo. że funkcja zmniejsz zmniejszyla zmienną x, to zmienna y pozostanie nie zmieniona, gdyż 
zostala przekazana lylko jej wartość, a nie ona sama. 

Przekazanie obliczonej wartości możemy zrealizować poprzez zwracanie waności przez funkcję 
Kazda funkcja może zwracać jedną wartość, wcześniej trzeba jednak zadeklarować jej typ wpisując naz- 
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wę typu przed nazwą funkcji, natomiasr samą wartość zwracamy insirukcją return. Trzeba pamiętać 
o tym. żeby zwracana wartość miała ten sam typ. jak w deklaracji funkcji. Typ zwracanej wartości moż- 
na pominąć, lecz wówczas zostanie on przyjęty domyślnie jako ini. Wynik funkcji możemy zapamiętać 
w zmiennej stosując operator przypisania. Mając te wszystkie wiadomości możemy napisać pelny wzór 
funkcji: 

zwracany_typ nazwa (dekleracje_ergumenów) 

( 





deklaracje_zaiennych 
instrukcje 


Oprócz nazwy funkcji pozostale części są opcjonalne i mogą zostać pominięie (nawet instrukcje). 

Komentarza wymaga jeszcze konsekwentne nieużywanie polskich znaków w nazwach zmiennych, 
funkcji ild. (*promien” zamiast "promień"), jest to spowodowane brakiem możliwości rozpoznawania 
znaków narodowych przez kompilatory (w SAS C istnieje opcja eliminująca tę niedogodność). 

Ostatnim w tym odcinku kursu programem jest przelicznik złotego na innc waluty: 


%include_cstdio.h> 

Sdefine DOLAR 

śdefine MARKA I 

sdefine FUNT 2 

tdefine FRANK 3 

float przeliczniki Je(1.0/23808.0,1.0/15880.0.1.8/36008.8,1.0/4000.0]; 
float przelicz(flcat wartosc. int waluta) 


float wynik; 
fflwartosc>=8) 
wyntk=wartosceprzel Icznikfwaluta); 
else 
printfl' Podaleś ujemną wartośćin”); 
return(wynik): 


) 
Bain() 
( 


float wynik; 

wyntk=przel icz(100060.8.DOLARI: 

printf("180880 zi. jest Ran id US0tn” „wynik): 
wynik=przelicz(1680( 18.0 ,M. 

printf("106088 zl. jest krie ir Dn" wynik); 





Samego przeliczenia dokonuje funkcja przelicz, której jako parametry podajemy liczbę złotych oraz 
stalą reprezentującą rodzaj waluty. Jako wynik otrzymamy równowartość złotych w podanej walucie. 
Uważny czytelnik może zauważyć, że zamiast rodzaju waluty moglibyśmy podać bezpośrednio przelicz- 
nik. Jednak Iakie rozwiązanie ma wady, o których już wcześniej pisalem (podając przelicznik latwo się 
pomylić. a sama wartość nic nam nie mówi). 

Może zapamiętać po prostu przeliczniki przy pomocy stałych symbolicznych” Niesiety i to rozwiąza- 
nie ma pewien mankament. stałej nie da się zmienić. a jak wiadomo kursy walut się zmieniają. Najlep- 
szym rozwiązaniem tego problemu są tablice. 

Tablica umożliwia zgrupowanie wielu wartości tego samego typu w jedną zmienną. kazda wartość 
znajduje się na określonym miejscu, którego nie można zmienić. Deklaracja tablicy wartości pewnego 
typu wygląda prawie tak samo, jak deklaracja zmiennej tego lypu. Dodajemy jedynie nawiasy kwadrato- 
we zaraz za nazwą tablicy, między którymi wstawiamy rozmiar tablicy (liczbę elementów. którą może 
ona pomieścić). Jednak rozmiar tablicy można pominąć (tak jak w naszym programie). jeśli razem 
z deklaracją podamy początkowe wartości tablity. Wówczas kompilator sam obliczy jej wielkość na 
podstawie liczby podanych argumeniów. 

Tablicę inicjalizujemy podając pomiędzy nawiasami klamrowymi poszczególne wartości oddzielone 
przecinkiem. Jak widać, zamiast bezpośrednio podawać wartość przelicznika, możemy podać wyrażenie, 
które ją obliczy. Wartość pobieramy z tablicy podając nazwę tablicy oraz pozycję elementu (indeks) 
zamkniętą w nawiasy kwadratowe. Bardzo ważne jest to, ze indeksy w € numerujemy ad O a nie od 1. 
Tablica o rozmiarze 4 będzie posiadała elementy o indeksach: 0, I, 2 i 3. Jako ze tablica jest zmienną, lo 
możemy oczywiście zmieniać wartości każdego elementu, oto kilka przykładów: 
teblice[0]=16; 
teh11ce[1]++; 
teblica[100]+=10; 

W naszym programie indeksowanie tablicy przy pomocy liczb nie byloby zbyt czytelne. tak więc 
wprowadziłem stale symbliczne o nazwach walut. kiórym odpowiadają odpowiednie indeksy. Wyraże- 
nie "przelicznik|DOLARY" jest równoznaczne wyrażeniu "przelicznik[0]”. Dzięki zastosowaniu tablicy 
dodanie nowych walul do naszego programu jest bardzo proste. Wystarczy dopisać wartość przelicznika 
na końcu tablicy i zdefiniować odpowiednią stalą. Zapewne intryguje fakt, że tablica nie jest zdefiniowa- 
na wewnątrz funkcji przelicz, lecz na samym początku programu. Tak zdefiniowana zmienna nosi nazwę 
zewnętrznej. w odróżnieniu od zmiennych lokalnych, czyli wewnętrznych (zdefiniowanych wewnątrz 
funkcji). Zmienna zewnętrzna charakteryzuje się tym, że jest dostępna w obrębie calego programu, każ- 
da funkcja może ją odczytać i zmienić. Jesł ona tworzona w momencie uruchomienia programu i istnieje 
aż do jego zakończenia. Natomiast zmienne wewnętrzne są tworzone przy każdym wywołaniu funkcji 
i niszczone w momencie wyjścia z niej, ich wartości nie są zapamiętywane pomiędzy kolejnymi wywo- 
laniami. 

Przejdźmy teraz do funkcji przelicz. Znajduje się w niej nowa instrukcja "if-else" zwana instrukcją 
warunkową. Pełna jej skladnia wygląda tak: 
1f(werunek) 

|nstrukcjal 
else 

instrukcja2 

Instrukcja ta sprawdza podany warunek i jeśli jest on prawdziwy, to wykonuje instrukcję 1, w prze- 
ciwnym wypadku wykonywana jest instrukcja 2. My używamy tej konstrukcji do sprawdzenia czy poda- 
na wartość złotych jest dodatnia lub równa zero (operator ">=" oznacza "większe bądz równe”), jeśli 
nie, to wypisywany jest odpowiedni komunikat Gdy chcemy wykonać po warunku kilka instrukcji, to 
musimy zgrupować je pomiędzy nawiasy klamrowe. Część "else" instrukcji można pominąć. Biorąc to 
pod uwagę, funkcję przelicz można by zmienić tak: 
1f(wartosc>=8) 

t 

wynik=wertosceprzel icznik[waluta]; 

return(wynik): 


, 
printf("Podaleś ujemną wartośćin”); 
return(wynik); 

widzimy przy okazji, że instrukcja retum nie musi koniecznie stać na końcu funkcji. Jaka ćwiczenie 
proponuję dopisanie do programu funkcji przeliczającej podaną walutę na złotówki. 

Na tym kończę ten odcinek i mam nadzieję. że potraficie już teraz napisać samodzielnie proste prog- 
ramy. Za miesiąc omówię dokładoiej operatory i typy danych. poznacie także kilka nowych instrukcji. 


Ziemowit Leszczyński 
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Jl o * 
w jednym stali domu... 


liwości CD-32). Obydwa gadżety opisane byly 
w poprzednim numerze. 

Od niedawna mamy do wyboru drugie rozwiąza- 
nie: możemy zrobić z CD-32 komputer z prawdzi- 
wego zdarzenia kupując przystawkę SX-I, której 
dystrybutorem jest firma EUREKA z Wrześni. 


ULLA 






O nie! Drugi raz nie dam się na- 
mówić na porównywanie peceta 
z Amigą. Po co wszczynać no- 
we wojny. Dziś zajmiemy się 
znacznie poważniejszym proble- 
mem, a mianowicie jak z CD-32 
zrobić... komputer. 


Po wyjęciu z pudełka... 


..okazuje się, że SX-I ma dosyć pokaźne rozmiary: 
jest dlugi jak CD-32. Podczas instalacji nie sprawia 
najmniejszych problemów. wystarczy odkręcić klapkę 
zakrywającą szynę rozszerzeń CD-32 i dolączyć go 
do niej. Posiadacze karty FMV też będą zadowoleni, 
gdyż SX-1 zostal wyposażony w przelotowe złącze 
umożliwiające dolączenie tej karty (jest ona instalo- 
wana wewnątrz CD-32). Niestety, przystawka nie ma 
złącza pozwalającego na podlączenie innych modu- 
łów, np. karty turbo. 

Po dołączeniu modułu stwierdzilem, że szyna nie 
jest dopasowana i mocniejsze szarpnięcie konsoli 
wystarczy, by wyrwać SX-1 z gniazda, a co za tym 
idzie uszkodzić sam komputer. Zalecane jest więc ta- 
kie ustawienie konsoli, by w żadnym wypadku nie da- 
ło się jej przesunąć. A co dalej? 


Wlaściwie CD-32 jest w pelni funkcjonalnym 
komputerem (przecież w środku to niemal komplet- 
na A1200 z Kickstarem 3.1!), brakuje jej jedynie 
komunikacji ze światem zewnętrznym (poza CD- 
ROM-em i joystickiem). Ale przecież z tylu konsoli 
znajduje się gniazdko umożliwiające jej rozszerze- 
nie nie tylko o przystawkę FMV (Full Motion Vi- 
deo). Nie ograniczajmy więc zastosowań tego kom- 
puterka jedynie do rozrywki. 

Pierwszym, stosunkowo tanim rozwiązaniem jest 
zakup przejściówki do klawiatury w standardzie 
AT-101 (od pecetów) oraz przewodu do Sernetu 
(o ile oczywiście dysponujemy drugą Amigą, za po- 
mocą której możemy z zewnątrz wykorzystać moż- 


Eureka 


62-300 Września ul.Wojska Polskiego 13 
tel./fax.(066)-362-714 godz.9.00-16.00 


- A570 CD-ROM 

- dyski CD 
Almathery 

- kontolery At-Bus 

- rozszerzenia 
pamięci do Amig 
500,500+,600,2000 
o od 500KB do SMB 


Dziurki, bolce, 
gniazdka 
i wtyczki 













Z lewej strony przystawki 
znajduje się port RGB, który 
umożliwia pracę na stabilnym 
ekranie monitora. Na tylnej 
ściance SX-a umieszczono 
standardowy port równoległy 
(DB25), dzięki któremu do 
CD-32 można podłączyć do- 
wolną drukarkę, grabber i inne 
urządzenia, bądź spiąć konsolę 
z inną Amigą za pomocą Par- 
netu (lub Pronetu jak kto woli). 
Tuż obok znajduje się 72-pino- 
we zlącze umożliwiające zew- 
nętrzne podlączenie dowolne- 
go dysku twardego (AT-Bus). 
Jest tu także otwór na złącze 
SCSI, które oczywiście można 
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- AMIGI 4000 

- Monitor Microvitec 
Autoscan 1438 

- Monitor IDEK 17" 






































MF-5017 dokupić, oraz przełącznik poz- 

- digitalizery VIDI walający na wyłączenie więk- 

- genlocki szości funkcji przystawki. Wy- 

| 22 NIE . dyski twarde 2,5" lączyć nie można jedynie zega- 

2-b Conner 80, 250 MB ra, portu RGB, rozszerzenia 





FPU PGA 0-50 MHz 


|Eock. - kontrolery do CD 


dla Amig 2/3/4000 
- myszki i trackballe 
(test w CA) 
- inny hardware 


Sprzedaż hurtowa i detaliczna. szybka wysyłka za pobraniem 
pocztowym. Pełną ofertę i cennik wysyłamy gratis na życzenie. 


pamięci (jeśli jest dolączone) 
oraz klawiatury. 






















































ZALETY: 

POCZ CID ee M ON 
Gych z A1200 

© możliwość dołączenia klawiatury w standardzie AT-101 

© możliwość podłączania przystawki FMV 

DE TOEIC LJ 
LEN 

GE CE EU") 

© miejsce na dodatkową pamięć RAM (moduły SIMM 32- 
1 36-bitowe) 

e wejście audio 

e wbudowany zagar 

© solidne wykonania 

O ZZA e o Te LEI Lo LUTL04 

e |umpery ustalające czas oczekiwania na rozruch dysku 
e e oe kali kiawiatury 

© przełącznik umożliwiający wyłączenie pewnych funkcji 
konsoli (oprócz klawiatury. portu RGB, pamięci I zega- 
ra) 

© możliwość dołączenia interiajsu SCSI 

e bezproblemowy odczyt pecstowych CD-ROM-ów (ISO- 
9660) 


WADY: 

| ZE z ke 

© zbyt duże wymiary 

© możliwość dołączenia wewnątrz Jedynie dysku twarde- 
go 2,5” 

e brak osłony płyty z elekironiką 

© niestandardowe gniazdo Audio IN (maly DIN) 

© bufor klawiatury nie jest resetowany podczas urucha- 
mania komputera 

© brak zewnętrznego zasilania 

PEETNKACE ef] 

© brak możliwości dalszej rozbudowy 

e konieczność odkręcania płyty podcze 
nątrz dysku twardego 


O 


T 
Cena: 79521 aNA 
(7.95 min- starych Z! 


Prawa część SX-a także obfituje w różnorodne 
zlącza, m.in.: zlącze disk drive umożliwiające pod- 
łączenie dowolnej stacji dysków od Amigi (także 
HD), złącze klawiatury typu AT-10I. 

Jest tu także — uwaga — pecetowy port szeregowy. 
Takie rozwiązanie ma swoje zalety i wady. Oczy- 
wiście będą problemy z typowymi końcówkami 
amigowskimi (które oczywiście można wymienić), 
lecz w zamian będziemy mogli podłączyć do CD-32 
dowolne urządzenie od peceta (np. modem, pióra 
świetlne, niektóre drukarki, null-modem iip.). 

Ostatnie gniazdo to wejście AUDIO. Jest ono zu- 
pelnie niestandardowe i malo przydatne. Pozwala na 
wprowadzenie sygnalu AUDIO, który następnie 
zostaje wyprowadzony na złącza wyjściowe typu 
cinch (w CD-32) wraz z dźwiękiem z kompaktu 
i/lub układów Paula. 


A co w środku? 


W środku odkrylem masę ciekawych rzeczy, 
m.in. zegar czasu rzeczywistego i 76-pinowe zlącze 











na moduły RAM typu SIMM, które umożliwia pod- 
łączenie 32-bitowych SIMM-ów o pojemnościach I, 
2. 4 lub 8 MB (jeśli posiadamy kartę FMV, możemy 
podlączyć jedynie SIMM-y o pojemnościach do 4 
MB). Kio chce, może pracować z SIMM-ami 36-bi- 
towymi (z kontrolą parzystości), lecz Amiga i tak 
nie wykorzystuje dodatkowych bitów. SX-1 akcep- 
tuje SIMM-y o czasie dostępu 80 ns lub szybsze. 

Zmiany konfiguracji pamięci trzeba potwierdzić 
za pomocą dwóch jumperów określających, ile pa- 
mięci zostalo podlączone. Na dyskietce dolączanej 
do przystawki znajduje się programik umożliwiają- 
cy testowanie pamięci. 

Pozostale jumpery określają czas oczekiwania na 
dysk twardy (w przypadku dlugiego rozruchu) oraz 
dzialanie klawiatury typu AT-101 (w przypadku kla- 
wiatur bez prawego klawisza Alt jego funkcja przeno- 
szona jest na prawy klawisz Control. w przeciwnym 
razie będziemy mieli dwie pary klawiszy Cul i Alt). 

Miejsce na dysk twardy znajduje się po drugiej 
stronie glównej plyty przystawki. Demontaż SX-a jest 
czasochlonny, a po jego wykonaniu okazuje się, że 
można zalożyć jedynie dysk twardy 2,5”, co, biorąc 
pod uwagę rozmiary przystawki, jest nieco żenujące. 

Konstruktorzy SX-a pokpili też sprawę z zabez- 
pieczeniem delikatnych ukladów. Dysk twardy trze- 
ba przykręcić do nie osloniętej plyty, a więc może 
on stykać się z jej powierzchnią (1aka ewentualność 
jest nawel opisana w instrukcji obslugi). Podczas 
montażu dysku zalecana jest więc szczególna os- 
trożność i wykonanie we wlasnym zakresie oslony. 

Po zamontowaniu twardziel pracuje "elektroniką 
do góry”. co nie jest zgodne z normanii, lecz zara- 
zem nie ma niekorzystnego wpływu na sam dysk. 
Czas rozruchu niektórych dysków twardych (szcze- 
gólnie starszych typów) jest dosyć długi i system, 
który startuje jak blyskawica, może ich nie zauwa- 
żać. W takim przypadku mamy do wyboru dwie 
możliwości: reset komputera (za każdym razem po 
włączeniu systemu) lub przelączenie jumpera usta- 
lającego czas oczekiwanie na dysk. 


Klawiatura najważniejszą 
częścią komputera? 


W tym miejscu można napisać spory, pochwalny 
rozdzial na temat obslugi pecetowej klawiatury. 
Konstruktorzy SX-a zadbali, by, mimo braku pew- 
nych klawiszy na klawiaturze typu AT-101, użyt- 
kownik mial zapewnioną pelną wygodę pracy. 

Po co podlączać do CD-32 taką klawiaturę? Prze- 
de wszystkim jest ona znacznie tańsza od klawiatur 
do A4000, poza tym znacznie łatwiej ją kupić. 
Oczywiście należy zwrócić uwagę, by byla to kla- 
wiatura dokladnie w standardzie AT-101, bowiem 
SX-1 nie wspólpracuje z klawialurami od XT oraz 
(prawdopodobnie) z klawiaturami, które automa- 
tycznie rozpoznają tryb pracy XT/AT (klawiaturę 
AT-101 można rozpoznać po dodatkowych klawi- 
szach funkcyjnych F11 i F12). 

Ponieważ rozklad klawiszy jest inny na obu ty- 
pach klawiatur, a niektórych wręcz nie ma, zatem 
klawisze L.Amiga i R.Amiga zastąpiono klawisza- 
mi Fll i FI2, zaś rolę klawisza Help przejmuje 
Print Screen. Pojawily się także dodatkowe funkcje: 
kombinacje Shift+klawisze kursorów znane z Amigi 
zastąpione są pecetowymi klawiszami Home, End, 
Page Up i Page Down. 

Przewidziano także dwa nowe tryby pracy kla- 
wiatury. Klawisz Num Lock zmienia sposób dziala- 


nia klawiatury numerycznej (pisanie cyfr lub prze- | 
suwanie kursora). Jeśli wykorzystujemy ją do wpi- 
sywania cyfr, to każdorazowe naciśnięcie Shifta | 
spowoduje tymczasowe włączenie trybu Num Lock, 
czyli umozliwi przesuwanie kursora. 

Ostatnią ciekawostką jest tzw. Sticky Mode. prze- 
łączany klawiszem Scroll Lock. Jeśli przytrzymamy 
ten klawisz przez 2 sekundy, dioda Scroll Lock zapa- 
[i się a Klawisze przełączające tryby klawiatury (np. 
Shift, Control, Alt, Amiga) będą buforowane. W re- 
zultacie zawile kombinacje klawiszy Shift+Ami- 
ga+O będziemy mogli uzyskać naciskając te klawi- 
sze po kolei, a nie jednocześnie. Trzeba jednak uwa- 
żać, bowiem kolejne naciskanie R.Amiga, L.Amiga 
i Ctrl może się dość nieprzyjemnie skończyć... 

Jedyną. nieprzyjemną cechą SX-a jest to, że Za- 
wartość bufora klawiatury nie jest kasowana po re- 
secie. Również tuż po włączeniu komputera, przy 
próbie wpisywania, klawiatura daje o sobie znać 
wywalając na ekran rządek apostrofów. W niektó- 
rych przypadkach cecha ta wręcz uniemożliwia uru- 
chomienie pewnych programów. Przykladowo. jeśli 
spróbujemy uruchomić gierkę, która wymaga poda- 
nia na początku jakiegoś hasla (bez potwierdzania 
klawiszem Retum), to bufor klawiatury skutecznie 
nim w tym przeszkodzi. 


Sam na sam z SX-em 


Przystawkę SX-1 testowałem na CD-32 z dołą- 
czonym dyskiem twardym 1 GB, dwoma stacjami 
dysków DD oraz klawiaturą pecetową. Problemy 
zaczęly się już na samym początku, gdyż, jak się 
okazalo, zasilacz od CD-32 jest bardzo slaby i zdo- 
łal zaopatrzyć w prąd jedynie konsolę oraz przys- 
tawkę (ta ostatnia nie ma zewnętrznego zasilania). 
Gdy dolączylem do zestawu stację dysków, nie 
dzialała ona prawidlowo. Wystarczylo jednak odłą- 
czyć twardziela (który pobiera raptem ok. 7 W), by 
calość zaczęla dzialać poprawnie, i to nawet z dwo- 
ma stacjami dysków (w tym przypadku dysk twardy 
mial wlasne, odrębne zasilanie). 

Uzytkownicy nie rozszerzonej CD-32 z pewnoś- 
cią zauważyli, ze konsola ta nie zawsze rozpoznaje 
plyty w standardzie ISO0-9660. Dzięki podlączeniu 
do CD-32 przystawki SX-I możemy bez najmniej- 
szych problemów odczytać wszystkie pecetowe 
CD-ROM-y. Nie występują też przeklamania pod- 
czas odczytu kompaktów amigowskich (co zdarzalo 
mi się na gołej CD-32 zwłaszcza z plytami serii 
Aminet Share). 

Zgodności na poziomie oprogramowania 
z A1200 nie udało mi się ustalić. Na moje oko jest 
bliska 100% (tzn. na tyle, na ile Kickstart 3.0 jest 
zgodny z Kickstartem 3.1). 


Podsumowanie 


Nie będę tu wyliczal wszystkich wad i zalet 
przystawki SX-1, znajdziecie je w osobnej ramce. 
Faktem jest, iż jeśli wyrośliŚcie z gier, zaś Wasza 
CD-32 stoi zakurzona w kącie, warto zrobić z niej 
komputer! Wierzcie mi, praca na komputerze wypo- 
sażonym w dysk twardy, CD-ROM i kilka dodat- 
ków jest jak marzenie. 


Dystrybutor: EUREKA, Września 





DRUKARKA 
STAR LC24-50 


i OJ CO BL ADO CIA 
Micronics — LC24-30 

EN OZ ZA JL 

oka przypomina 
zminiaturyzowaną 

drukarkę laserową. Wy- %% 
starczy jednak zajrzeć do 
wnętrza, aby stwierdzić o- 
becność głowicy drukującej 
typu dot matrix. 





dzień dzisiejszy możliwe. 

Drukarka dysponuje 15 KB pamięci RAM 
przeznaczonej na bufor. W przypadku użycia 
znaków użytkownika (ang. download) dysponu- 
jemy jedynie 512 bajtami pamięci. 

W starszych modelach instalowano mikrop- 
rzełączniki (DIP switch) służące do ustalania 
parametrów pracy drukarki. W LC24-30 zamie- 
niono je na EDS, czyli elektroniczną odmianę 
DIP-ów, bowiem drukarka poslada pamięć 
z podtrzymywaniem, w której zapisywane są 
parametry pracy. 

Oprócz własnego trybu pracy LC24-30 pot- 
rafi emulować kilkanaście innych drukarek 
(w tym i kolorowych), np: Star LC24-200 Colour 
i Epson LQ-860/1060 (kolorowe) oraz Star 
LC24-200, Epson LQ-850/1050, IBM ProPrin- 
ter X24E/XL24E, IBM ProPrinter X24/XL24 
i rozkazy grafiki drukarek 24-iglowych firmy 
NEC (czarno-biale). Oczywiście oprogramowa- 
nie wewnętrzne drukarki potrafi automatycznie 
rozpoznawać kody sterujące i włączać emulac- 
ję stosownych urządzeń. 

Firma Star wyposażyla drukarkę w jeszcze 
kilka dodatkowych „bajerów”. Między innymi 
automatyczne skalowanie wydruków - 50% 
(1/2) i 67% (2/3), przydatne przy drukowaniu 
arkuszy kalkulacyjnych lub dużych rysunków 
nie mieszczących się na kartce A4. Włączenie 
trybu Quiet wycisza pracę urządzenia, choć 
nieznacznie zmniejsza prędkość wydruku. Fun- 
kcja Macro pozwala na zapamiętanie w pamię- 
ci nieulotnej drukarki bieżącego nastawu i wy- 
korzystanie go zaraz po wlaczeniu urządzenia 
do sieci. 

Maksymalna rozdzielczość graficzna według 
producenta wynosi 360 DPI. Można oczywiście 
przełączyć na mniejszą rozdzielczość np. 180 
DPI. 

Trwałość kasetki z taśmą czarną oceniana 
jest na około 2,5 min znaków przy korzystaniu 
z fontu draft pica, czyli około 1388 kartek stan- 
dardowego maszynopisu (30 wierszy, 60 zna- 
ków w wierszu). Po włączeniu trybu LQ (kores- 
pondencyjnego) możemy wydrukować około 
400 kartek maszynopisu. 

Trwałość kasety kolorowej wynosi 400 tys. 
znaków przy korzystaniu z fontu draft pica, czy- 
li około 223 kartek standardowego maszynopi- 
su. Po włączeniu trybu LQ wydrukujemy około 
64 kartki standardowego maszynopisu. 


Na zewnątrz 
Jak na drukarkę igłową LC24-30 jest dosyć 
duża (386x275x195 mm) i stosunkowo ciężka 
(6,4 kg). Na przedniej ściance, z lewej strony 
znajduje się włącznik zasilania. Na lewej, bocz- 


nej ściance umieszczono gniazdo intertejsu 
równoleglego. Po zainstalowaniu firmowego 
konwertera RS-232 — Centronics, dane z kom- 
putera można przesyłać również szeregowo. 

Panel sterujący znajduje się na górnej 
ściance (z prawej strony) i składa się z sied- 
miu diod LED i trzech przycisków. W przec!- 
wieństwie do poprzednich modeli 24-igłowych 
Stara, sterowanie parametrami wydruku ż 
panela i ustawienie EDS-ów jest łatwe. Jednak 
zapamiętanie wszystkich funkcji panelu wyma- 
ga sporo czasu i częstego zaglądania do in- 
strukcji obsługi. 

LC24-30 ma standardowo wbudowany po- 
dajnik na 55 kartek papieru. Po zadrukowaniu, 
w zależności od ustawienia, mogą być one uk- 
ładane wydrukiem do dołu lub do góry. Nato- 
miast pojedynczą kartkę papieru wkładamy o 
(ae oto Cell Jkcy1e> = I WR TEE) leje zel WZIAC 
serze) i naciskamy klawisz FONT. Drukarka 
automatycznie wciąga papier z pominięciem 
podajnika. Oczywiście możemy także skorzys- 
tać ze „składanki” (po zakupieniu firmowego 
traktora) i funkcji parkowania oraz oddzierania. 

Cechą charakterystyczną nowego Stara jest 
pokrętlo ręcznego przesuwu papieru, które 
zostało schowane we wnętrzu drukarki i zredu- 
kowane do kółka z wycięciami. 

Tradycyjnie do każdego egzemplarza dru- 
karki Star, firma ABC Data dodaje instrukcję 
obslugi w języku polskim, napisaną bardzo 
przystępnie i bogato ilustrowaną. 

Dbając o klienta amigowskiego Star Micro- 
nics stworzyła komplet sterowników drukarek 
serii LC24 dla AmigaDOS-u (wszystkie wersje). 


Praca 

Drukarka znakomicie współpracuje z Amigą. 
Wystarczy wczytać firmowe sterowniki opraco- 
wane przez Stara (do serii LC24). Takie prog- 
ramy jak PageStream, ProDraw, TypeSmith, 
DeluxePaint itp. wykorzystują w pełni możli- 
wości drukarki. Jeżeli nie posiadasz oryginal- 
[ee CAE CWU ATA Te CZT JELENA 
sona LQ dla drukarek 24-igłowych (drukuje 
również w kolorach). 

Aby uzyskać polskie znaki trzeba wczytać 
sterowniki dla Mazovii lub Latin-2 (np. PL-Ep- 
sonQ-Mzv). 

Uzyskiwane wydruki graficzne obarczone są 
dwiema wadami. Pierwszą jest smużenie, cha- 
rakterystyczne dla wszystkich drukarek mozai- 
kowych, wynikające z ich konstrukcji. W przy- 
padku LC24-30 można zmniejszyć ten przykry 
efekt poprzez maksymalne dociśnięcie głowicy 
drukującej do papieru. Smużenie jest wtedy 
mało widoczne, szczególnie przy dużej liczbie 





barw na papierze, ale głowica zużywa się 
szybciej. 

Drugą wadą jest niezbyt wierne odwzorowy- 
wanie kolorów. Nasycenie barw można co 
prawda modyfikować (odpowiednią opcję ofe- 
ruje sterownik), jednakże uzyskiwane efekty 
dalekie są od doskonalości = widać to na 
przykładowych wydrukach kolorów podstawo- 
wych (model CMYK). 

Wydruki w trybie tekstowym na pierwszy rzut 
oka wyglądają tak jakby wyszły z drukami. 

W czasie eksploatacji ujawnił się kolejny 
mankament LC24-30. Potrafiła ona wciągnąć 
kilka kartek jednocześnie lub wciągnąć je krzy- 
wo, mimo użycia papieru o gramaturze 80 g/m* 
i poprawnego ułożenia go w podajniku. 


KUPIC — NIE KUPIC? 

Moim zdaniem Star LC24-30 jest produktem 
bardzo dobrym od strony konstrukcyjnej, lecz 
średnim jeśli chodzi o efekty działania (mam tu 
na myśli wydruki kolorowe). Poza tym charakte- 
ryzuje się niskimi kosztami eksploatacji, solidną 
i wytrzymałą budową, sprzedawana jest z pol- 
ską instrukcją i - co bardzo ważne — z firmowy- 
mi sterownikami dla Amigi (wszystkie typy). 
Cóż, decyzja należy do Ciebie, Czytelniku... 


Miodszy Specyalista d/s instalowania Zasadzek 
Robert Chojecki 


DANE TECHNICZNE 

© Typ druku: mozaikowy, kolorowy lub czamo-blały 
ZE Ya Odl LE EJ) 

© Głowica drukująca: 24-iglowa 

© Trwałość głowicy: 100 min uderzeń na jedną igię 

e Kroje pisma: Draft, Roman, Snaserif, Courier, Prestl- 
ŁU! 

e Szybkość druku: od 53 zn/s (Jakość korespondency|- 
na) do 240 zn./a (draft, czcionka o szerokości 15 
OBIO:1IJ 

e Rodzaj papieru: pojedyncze arkusze lub skłedanka. 

e Gramatura papieru: 60 g/m2 — 90 g/m2 

© wymiary papieru: 

= pojedyncze arkusze: 

szerokość (139,7 — 279 mm) 

dhugość (139,7 — 355,6 mm) 

— składanka: 

«zerokość (101,6 — 254 mm) 

p ACC RZL) 

e Pojemność bufora: 15 KB (512 bajtów ze znakami 
[7 TOLL )] 

DRUH 

— Tryb Standard Epson LQ-860/850, rozkazy grafiki dru- 
karek 24-igłowych firmy NEC 

= Tryb IBM — IBM Proprinter X24E 

e Interteja: równoległy Centronics lub szeregowy RS- 
232 (przez konwerter) 

© Polskie znaki: Mazovia I Latin 2 

e inne: elektroniczne przełączniki konfiguracji drukarki 
(ang. EDS). 

e Opcje: traktor podający PT-10Q I konwerter szerego- 
wo-tównośacły (RS-232 - Centronics) SPC-8K 











Komu megabajtów brakuje, 





Od firmy Califor- 
nia Computer z War- 
szawy otrzymaliśmy do 
testów dwa 3,5-calowe dyski 
twarde: Caviar AC2700H v14.1 
i Caviar AC31000H v11.0 o po- 
jemnościach odpowiednio 
730,8 MB oraz 1094,6 MB. Jak- 
by ktoś nie wiedział, producen- 
tem obu urządzeń jest znana 
i gwarantująca najlepszą ja- 
kość amerykańska firma 
Western Digital. A więc do 
dzieła! 


Na szczęście amiganci nie znają probłemów, 
z którymi borykają się użytkownicy komputerów 
klasy łBM. Mam na myśli rosnące w postępie ge- 
ometrycznym wielkości programów. Na pecetach 
płiki wykonywalne nierzadko zajmują powyżej 3 
MB, do tego dochodzą bibłioteki, dodatki i inne 
niezbędne pliki, tak więc nie ma Się co dziwić, że 
zwykłe edytory tekstu pochłaniają po ŁO MB. 

Największy płik wykonywałny, jaki widziałem 
na Amidze, miał raptem nieco ponad ł MB, a naj- 
większy program zajmuje niewiełe ponad Ł0 MB 
(nie mówię oczywiście o GNU C, NetBSD, Li- 
nuxó8k, bo dła tych programów i stu megabajtów 
nie wystarczy). Jednak nawet mimo takich stosun- 
kowo skromnych rozmiarów programów amigow- 
skich, po jakimś czasie i tak zaczynamy cierpieć 
na brak wołnego miejsca na dysku. W pierwszym 
odruchu chcemy zostać szczęśliwymi posiadacza- 
mi jednej z popułarnych obecnie 340-stek czy 
420-stek. Ałe po chwiłi zastanowienia stwierdza- 
my, że dyski o pojemnościach rzędu 600 — ł000 
MB ostatnio bardzo staniały a stosunek ich ceny 
do pojemności jest tylko minimalnie gorszy niż 
w przypadku wymienionych dysków 420 MB. 
W końcu wpadamy w rozterkę... Może więc ten 
test pomoże Wam w podjęciu ostatecznej decyzji. 


Podłączenie, podział 
na partycje, formatowanie 


Nie miałem absołutnie żadnych probłemów 
z podłączeniem i umieszczeniem Caviarów 
w środku Amigi Ł200. Wszystkie przewody paso- 
wały jak ulał a twardziełe *"trzymały” wymiary, 
tak że zamknięcie obudowy okazało się fraszką. 
Również bez kłopotów zdołałem przygotować 
dyski do pracy. Program HDToołBox rozpoznał je 
od razu i prawidłowo. Dokonałem następującego 
podziału na partycje: 
AC2700H: 
DHO: 50 MB, DH1: 325 MB, DH2: 320 MB 
AC3Ł000H: 
DHO: 54 MB, DH1: 501 MB, DH2: 489 MB 


rnia Computer, Warszawa 





ten Caviara kupuje! 


Następnie przystąpiłem do formatowania. I tu 
spotkała mnie mała niespodzianka... nie, wcale nie 
ze strony lwardzieli. Te spisywaly się bez zarzutu. 
Otóż przekonałem się na własnej skórze, że for- 
matowanie partycji o wielkości 500 MB trwa po- 
nad pół godziny. Straszłiwie długo! Naturalnie wi- 
nę za to ponosi sam system operacyjny Amigi, 
a nie opisywane twardziełe. 

Po sformatowaniu pojemności dysków wynios- 
ły odpowiednio 696 MB oraz ł044 MB (to i tak ł 
GB z hakiem'!). 

O ile w przypadku dysku AC2700H system pra- 
widłowo dołączył do każdej partycji po 30 bufo- 
rów, to jego poczynania z drugim dyskiem byly co 
najmniej zaskakujące. Dla partycji DHO: zostały 
zarezerwowane 1133 bufory — tym sposobem po 
wczytaniu Workbencha z 2 MB pamięci zostalo 
łedwo 700 KB! Aby zredukować łiczbę buforów 
do 30, wystarczy w user-startup dopisać komendę 
ADDBUFFERS DHO: -ł 03 i po sprawie. 


Testy, testy, 
jeszcze raz testy 


Podczas dwutygodniowych testów nie wystąpił 

ani jeden błąd. Oba twardziełe sprawowały się 
ideałnie. Nasz redakcyjny test polegający na sko- 
piowaniu z jednej partycji na drugą płiku o wieł- 
kości 2,5 MB przyniósł następujące rezułtaty: 
AC2700H - zmieścił się w czasie ok. 15s (File- 
Master) i Ł0-ł5s (Workbench) 
AC3Ł000H - odpowiednio ł5s i 35-455, z tym że 
drugi rezultat spowodowany był dużą fragmentac- 
ją płików i skromnymi rozmiarami pamięci (cóż to 
znaczy teraz 2 MB...). 

Jeśli już przy fragmeniacji plików jesteśmy: sta- 
nowi to bardzo poważną przyczynę spowołnienia 
pracy dysku w wypadku tak dużych objętości posz- 
czególnych partycji. Z drugiej strony podział na kil- 
kanaście mniejszych parycji także znacząco spo- 
wałnia szybkość transferu. Możemy oczywiście po- 
radzić sobie z tym problemem. od czasu do czasu 
używając programu ReOrg. Jednak musimy dyspo- 
nować odpowiednich rozmiarów pamięcią opera- 
cyjną. Uporządkowanie partycji 100 MB wymaga 
minimum 2 MB RAM-u! Nie będę wyłiczał. jakie 
są wymagania w przypadku partycji 500 MB... 

Kołejnego testu dokonałem za pomocą progra- 
mu Syslnfo. Wyniki były wyjątkowo dobre. Szyb- 
kość transferu wynosi: 

AC2700H: 

pierwsza partycja: od ł.465 do 1,476 MB/s 
ostatnia partycja: od ł.426 do 1.476 MB/s 

średnia: 1,466 MB/s 

AC3ŁO000H: 

pierwsza partycja: od ł,659 do 1.670 MB/s 
ostatnia partycja: od ł,648 do ł,667 MB/s 

średnia: ł,659 MB/s. 

A więc mamy do 
czynienia z bardzo 
szybkimi dyskami. 
Dla porównania re- 
dakcyjny Conner 
63 MB *wyciąga" 
zaledwie 730 MB/s. 


Pojemność 
Pojemność użytkowa 
Liczba cylindrów 


Średni czas dostępu 
Czas dostępu ścieżka-ścieżka 


MTBF* (godz.) 


Średnia szybkość transferu 





Jeśli chodzi o wady, to daje się we znaki dosyć 
głośna praca obu dysków. Dotyczy to zarówno szu- 
mu wirowania talerzy, jak i charakterystycznych 
przeskoków głowicy. 

Twardziel AC31000H ma zbyt długi (jak dla 
Amigi) czas rozruchu. Oznacza to, że system po 
włączeniu komputera "nie zauważy” dysku. Prob- 
lem ten rozwiązuje skutecznie kombinacja klawi- 
szy Amiga+Amiga+Ctrl. 


Finisz 
Szczerze mówiąc, chciałbym mieć takie giga- 
bajtowe (no, ewentualnie 700 MB) cacko w domu. 
Oba dyski testowalem na Amidze 1200 i CD-32 
z przystawką SX-ł oraz dodatkowym zasilaczem 
do dysku twardego (zasiłacz od CD-32 nie byłby 
w stanie "poctągnąć" tego wszystkiego). Zalety? 
Doskonałe parametry użytkowe, zarówno pod 
wzgłędem szybkości, jak i pojemności. Wady? 
Głośna praca i zbył długi czas rozruchu w wypad- 
ku AC3ŁO00H. Poza tym zwykły użytkownik 
(czytaj: posiadający I MB RAM-u) będzie miał 
poważne probłemy z uporządkowaniem więk- 
szych parycji. To wszystkie moje zastrzeżenia. 

Dyski są po prostu znakomite. 


Seoman 
P.S.: Na dysk AC31000H udało mi się skopio- 
wać cały kompakt! No cóż, trochę to trwało... 


Gduża po 
jemność 
©duża szyb- 
kość transteru 
© niezawodność = 100% 


WADY: 

© długi czas rozruchu (AC31000H) 

© głośna praca 

© wymagana pokaźna ilość pamięci do 
porządkowania partycji 

© zmniejszenie szybkości transferu w wy- 
padku znacznej fragmentacji danych 








|, AC2700Hv14.1 __ AC31000Hv11.0 > 
730,8 MB - 1094,6 MB 
696 MB 1044 MB 
1416 2124 
1.466 MB/s 1.659 MB/s 
10 ms 10 ms 
4 ms 4 ms 
250000 250000 
6,5 W 6,5 W 
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Biblioteki Amigi cz» | 
ZYCH ie 


iblioteki maternatyczne, jak sama nazwa wskazuje, służą do obli- 

czeń matematycznych. Za pomocą dostępnych w nich funkcji mo- 
żemy obliczać sinusy, cosinusy, tangensy, dzielić, mnożyć, dodawać 
czy też porównywać liczby. Wszystkie te operacje można wykonywać 
na liczbach o pojedyńczej lub podwójnej precyzji. Nie zapomniano rów- 
nież o funkcjach służących do konwersji pomiędzy liczbami o podwój- 
nej precyzji na liczby o pojedyńczej precyzji i odwrotnie. 

W tabeli 1 przedstawiono wszystkie funkcje biblioteki mathleeedo- 
ubtrans wraz z adresami skoków (względem początku biblioteki), roz- 
piską co w jekich rejestrach nalezy umieścić i krótkim opisem co dana 
procedura wykonuje. Tabela 2 zawiera funkcje biblioteki mathieeedo- 
ubbas, tabela 3 obejmuje procedury biblioteki mathffp, zaś tabela 4 
„routinki” biblioteki mathtrans. Wszystkie te tabele zawierają adres 
skoku (dec, hex), rozpiskę adresów oraz krótki opis. W tabelach 5, 6, 
7, 8 dla wszystkich lubiących grzebać w cudzych programach zamiesz- 
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Adres 
DEC _ HEX 
-120 


U 


Parametry 


=1i-88 
-108 


OONOWZAGND = 


-$78 | dodi-doubie 


-14  -872 - dO.di-double i 





m 
SPY 






| 


Fraktale 


czamy spis procedur (bez opisu) w/w bibliotek posortowanych wg ad- 
resów skoków. 

Jeżeli opanujecie posługiwanie się funkcjami wymienionych biblio- 
tek, będziecie mogli tworzyć piękne fraktale, grafiki wektorowe, plazmy 
i inne cudeńka choćby takie jak na widocznych ilustracjach. Na zakoń- 
czenie dodam, że standardowe (opisane w tym artykule) biblioteki nie 
należą do najszybszych. Jeżeli komuś bardzo zależy na szybkości, 
musi sobie odpowiednią procedurkę napisać samemu (najlepiej 
w asemblerze) lub zaopatrzyć się w niestandardowe biblioteki mate- 
matyczne (rozpowszechnione na dyskach Fisha). 

Manusz Ferdyn 
(cdn.) 


BIBLIOTEKA MATHIEEEDOUBTRANS 


Opis 
Arccosinus liczby zmiennoprzecinkowej o podw. doki. 
Arcsinus liczby zmiennoprzecinkowej o podw. dokł. 
Arctangens liczby zmiennoprzecinkowej o podw. dok. 
Cosinus liczby zmiennoprzecinkowej o podw. dokl 
Cosinus hiperboliczny liczby zmiennoprzecinkowej o podw. dokł. 
Wykładnik potęgi liczby zmiennoprzecinkowej o podw. dokł. 
Zamienia liczby zmiennop. na liczby zmiennop. o podw. dokl. 
Logarytm naturalny liczby zmiennoprzecinkowej o podw. dokt 
Logarytm dziesiętny liczby zmiennoprzecinkowej o podw. doki 
Potęga 2 liczb zmiennoprzecinkowych o podw. dokł. 
Sinus liczby zmiennoprzecinkowej o podw. dokł. 
Sinus i cosinus liczby zmiennoprzecinkowej o podw. dokł. 
Sinus hiperboliczny liczby zmiennoprzecinkowej o podw. doki. 





Pierwiastek kwadratowy liczby zmiennoprzecinkowej o podw. doki. 
Tangens liczby zmiennoprzecinkowej o podw. dokl. 

Tangens hiperboliczny liczby zmiennoprzecinkowej o podw. dokł. 
Przekształcenie liczby zmiennop. podw. precyzji na poj. precyzję 


,di-doubie e. 
d0,di-double 

,d1-double 

,d1-double 


SCLUGANSK ANAL! 

nazwą SATORI, wyg- 
iądają bardzo ladnie 
podczas animacji 


Opis 
Wartość absolutna liczby zmiennoprzecinkowej o podw. dokładności 
Dodanie dwóch liczb zmiennoprzecinkowych o podw. dokładności 
Otrzymanie funkcji Ceil z liczby zmiennop. o podw. dokładności 
Porównanie dwóch liczb zmiennoprzecinkowych o podw. dokładności 
Podzielenie dwóch liczb zmiennoprzecinkowych o podw. dokładności 
Zamiana liczby zmiennoprzecinkowej o podw. doki. na całkowitą 
Otrzymanie funkcji Floor z liczby zmiennop. o podw. dokladności 
Przekształca liczbę całkowitą na zmiennoprzecinkową o podw. dokł. 
Pomnożenie dwóch liczb zmiennoprzecinkowych o podw. dokładności 
Zanegowanie liczby zmiennoprzecinkowej o podw. dokładności 
Odjęcie liczby zmiennoprzecinkowej o podw. dokładności 
Przyrównanie liczby zmiennoprzecinkowej o podw. dokład. do zera 








Tabeła 3 


GOLJOMACGNDO=FH 


Nazwa funkcj 
SPAbs 
SPAdd 
SPCeil_ 
SPCmp 
SPDiv 
SPFix 
SPFloor 
SPFIt 
SPMul 
_SPNeg 
SPSub 


BIBLIOTEKA MATHFFP 


Parametry 

d0-fioat 
di-leftFloat,dO-righiFicat 
dO-float 
di-leftFloat,d0-rightFloat 
di-leftFloat,d0-nghtFloat 
d0-fioat 

d0-ficat 

d0-integer 
di-leftFlcat,dO-rightFloat 
d0-float 
di-leftFloat.d0-nghtFloat 


Opis 
Wartość absolutna liczby zmiennoprzecinkowej 
Dodanie dwóch liczb zmiennoprzecinkowych 
Otrzymanie funkcji Ceil z liczby zmiennoprzecnkowej 
Porównanie dwóch liczb zmiennoprzecinkowych 
Podzielenie dwóch liczb zmiennoprzecinkowych 
Zamiana liczby zmiennoprzecinkowej na całkowitą 
Otrzymanie funkcji Floor z liczby zmiennoprzecinkowej 
Przekształca liczbę całkowitą na zmiennoprzecinkową 
Pomnożenie dwóch liczb zmiennoprzecinkowych 
Zanegowanie liczby zmiennoprzecinkowej 
Odjęcie liczby zmiennoprzecinkowej 


___ SPTst do-float Przyrównanie liczby zmiennoprzecinkowej do zera 


BIBLIOTEKA MATHTRANS 


Tabela 4 
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Nazwa funkcjij 
SPAcos 
SPASin 
SPAtan 
SPCos 
SPCosh 
SPExp 
SPFleee 
SPLog 
SPLog10 


_ ŚPPow 


SPSin 
SPSincos 
SPSinh 
SPSqrt 
SPTan 


- SPTanh 


SPTieee 


BIBLIOTEKA 


MATHIEEEDOUBTRANS 


Nazwa funkcji 
IEEEDPAtan 
IEEEDPSin 
IEEEDPCos 
IEEEDPTan 
IEEEDPSincos 
IEEEDPSinh 
IEEEDPCosh 
IEEEDPTanh 
IEEEDPExp 
IEEEDPLog 
IEEEDPPow 

_ IEEEDPSqrt 
IEEEDPTieee 
IEEEDPFieee 
IEEEDPAsin 
IEEEDPAcos 
IEEEDPLog10 


Parametry 


d0-float 
d0-float 
dO-fioat 
d0-floał 
d0-float 
d0-float 


do-integer 


d0-float 
d0-float 


di-leftFloat,dO-rightFioat 


d0-float 


di-leftFloat,dO-rightFloat 


d0-float 
dó-fioat 
d0-floał 
d0-float 
d0-float 
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BIBLIOTEKA 
MATHIEEEDOUBBAS 


Nazwa funkcji 
IEEEDPFix 
IEEEDPFIt 
IEEEDPCmp 
IEEEDPTst 
IEEEDPAbs 
IEEEDPNeg 
IEEEDPAdd 
IEEEDPSub 
IEEEDPMul 
IEEEDPDiv 
IEEEDPFIioor 
IEEEDPCeil 


Opis 
Arccosinus liczby zmiennoprzecinkowej 
Arcsinus liczby zmiennoprzecinkowej 
Arctangens liczby zmiennoprzecinkowej 
Cosinus liczby zmiennoprzecinkowej 
Cosinus hiperboliczny liczby zmiennoprzecinkowej 
Wykładnik potęgi liczby zmiennoprzecinkowej 
Przekształcenie liczby pojedynczej precyzji na liczbę zmiennop 
Logarytm naturalny liczby zmiennoprzecinkowej 
Logarytm dziesiętny liczby zmiennoprzecinkowej 
Potęga 2 liczb zmiennoprzecinkowych 
Sinus liczby zmiennoprzecinkowej 
Sinus i cosinus liczby zmiennoprzecinkowej 
Sinus hiperboliczny liczby zmiennoprzecinkowej 
Pierwiastek kwadratowy liczby zmiennoprzecinkowej 
Tangens liczby zmiennoprzecinkowej 
Tangens hiperboliczny liczby zmiennoprzecinkowej 
Przekształcenie liczby zmiennop. na liczbę pojedynczej precyzji 


Tabela 7 _« BIBLIOTEKA MATHFFP 


LP _ Nazwa funkcji 
6 MSF 

8 ŚPFR 
4  SPCmpo 

12 sSEia==m 
1 SPAbs 

10  SPNeg 

2 | SPAdd 

1  SPSub 

9 ( SPMul 

5 | SPDW 

7 . SPFloor 

3 SPCeil 
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BIBLIOTEKA 
MATHTRANS 


Nazwa funkcji 
SPAtan 
SPSin 
SPCos 
SPTan- 
SPSincos 

„ SPsih 
SPCosh 
SPTanh 
SPExp 


na 





Ilasio RZEGZI : BZ 


LONE 


re. 1 rA0 p A 
czyli po prostu 
Czesio) 


raca agenta do zadań specjalnych wcale nie jest lekka. 
Często ma on do czynienia z zadaniami wykraczającymi 
poza możliwości zwykłego Śmiertelnika. Ale przecież ktoś to 
musi robić. W Miejskim Przedsiębiorstwie Oczyszczania takim 
agentem jest Czesio. Oj, nie ma on łatwego życia, tym bardziej 
że lirma upada, zamówienia się skończyły. a teleton miłczy jak 
zaklęty. Ale co to? Czyżby szef z kimś rozmawiał? Tak! Już po 
chwili zza nieco obdrapanych drzwi słychać donośny głos: 
„Czesio, chodź no tu! Robola czekal”. ł chcąc, nie chcąc, Cze- 
Sio musi wybrać się do siedziby pana Roztrzepanego, by noc- 
ną porą oczyścić jego dom z odpadków. Bohatersko prężąc 
pierś ł salutując służbową miolłą staje u progu rezydencji milio- 
nera. Po wejściu do środka zastaje widok nieco szokujący 
zwykłego śmiertelnika (ale nie agenta MPO!). Nie dosyć, ża 
cały dom zarzucony jest zwałami śmieci, to jeszcze gdzienieg- 
dzie plączą się duchy. Ale nic ło dla takiego agenta jak Czesio, 
nie 1akie śmieci usuwal.Poruszamy się po pokaźnym labiryncie 
komnat zarzuconych śmieciami (czyli 65. skaczącymi kostka- 
mi, które w żedan sposób śmieci nie przypominają) i pojawiają- 
cymi się wszędzie dziwacznymi stworami (latające żelazka, 
pociski itp.), z którymi zetknięcie spowoduje ulratę jednego 
z 15 punktów energii. Oczywiście energię można odnawiać — 
po prostu zbierając różne przedmioty. Jeżli uda nam się przep- 
rowadzić agenta MPO, Czesia, przez wszystkie zakamarki do- 
mu, zebrać calą kupkę śmieci i dotrzeć do wyjścia, to skończy- 
my grę pomyślnie. Nie jest ona zbyt trudna (bardzo szybko do- 
chodzi się do wprawy w skakaniu nad ospałym wrogiem), za to 

oteruje świetną zabawę opairzoną dobrą grafiką i muzyczką. 
Voyager 


Autor: Rafał Wójcik 

Dystrybutor: L.K. Avalon, Rzeszów 
Rodzaj gry: zręcznościowa 

Komputer: każda Amiga z 1 MB RAM-u 
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Producent: Core 
Dystrybutor: Eureka, Września 


Rodzaj gry: przygodówka 
Komputer: CD-32 
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LEMMINGS 19: CCKHNNKBER 
Niektóre z kodów: 20. UILCMCCHS 
Poziom FUN: 21: IHI.FMCADFN 
02: UILDNCCCN 22: ILFMCKOEFI 
04: HLLHCIOECU 23: LFECEJMFFT 
06: DIŁCIJNI.GCT 24: GKCKKOŁGEK 
08- CINNLDLICJ 25: MCONMLFHFL 
10: MIHMDIC KCW 26: BKOMNFILEO 
12: JOLHCMOMCY 27: CAJJMGMHFS 
13: MDLCAJŁNCR 28: KKKOOICKFV 
14: ELCIINMOCN 29: OlIMFMCALFW 
15: LCENLMDPCI 30: HMGMCMOMEU 
16: CINLMDŁQCQ Poziom TAXING: 

17: CAHILYLBDT 02: GMCOKI.MOFY 
18: KIIINGŁ.BCDQ 04: LINOMGMOFK 
19: NINNHCCDDT 06; KIILDLGCGU 
20: HLFLCNNI bw 08: lt. DLUGMOEGN 
21: LFLCCJLFDN 10: ENGINLGGO 
22: NACKKONGDQ 12: GKNOI DŁiGU 
23% LCCNNIFHDU 13: GAJIMMHJGX 
24: CINt.1.Gł tD 14: OKHMDNGKGT 
25: CCKHMGHIDM 15: OIMEL GAL.GK 
26: UHOOHCKDM 16: HMDLLGKOMGT 
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N ie jest ważne czy wygrałeś, czy przegralaś — ważne, jak 

grałeś — te słowa na pewno nie są mottem gry Road Rash 

Tu wcale nie jest istotne czy walczyłeś lair, najważniejszy jest 

rezultat, jaki osiągnąleś. Jeśli jesteś mięczakiem, nawet nie 

myśl, że masz jakiekolwiek Szanse na wygraną. Ten sport rest 
zarezerwowany dla twardzieli. 

w dalszym ciągu sądzisz, że masz jakies szanse? Świru- 
jesz! Ty nie masz tu żednych szans. No chyba że..., ele co ja Ci 
będę nawijał. Sam to powinieneś wiedzieć, nie jesteś chyba 
jednym z tych maminsynków? Pytasz o zasady tego wyścigu? 
Gościu, czyś ty z Księżyca spadł? Zasada jest tylko jedna: wyg- 
rać. Jak 1ego dokonasz, to już nie moja sprawa. Że co? Masz 
szybki motor? I myślisz, że to wystarczy? A gdyby ktoś podczas 
jazdy z prędkością 120 mil na godzinę przyłożył Ci w zęby, to 
myślisz, że utrzymasz się na siodełku? Masz cykora? 

Jeśli tak, to daj sobie spokój z Road Rashem, jeśll nie. to 
waż wreszcie do ręki większą pałkę (latwiej nią sięgnąć prze- 
ciwnika) i odpal swoją maszynę. Potem pójdzie juz iatwo — o ile 
masz twardy leb i umiesz wykorzysiać silę swoich kopnięć 
i uderzeń. Zajechanie drogi przeciwnikowi też nie jest wcale 
głupią techniką. A gdyby dalej stawial opór — wepchnij go pod 
nadjeżdżający samochód i klopot z głowy (to wiaika przyjem- 
ność obserwować jego upadek w bocznych lusterkach). Sam 
jednak uważaj na czterokołowce, bo spotkanie z nimi nie jest 
wcale przyjemne. Tak samo, jak z krowami pasącymi się na łą- 
kach i rozstawionymi gdzieniegdzie znakamt drogowymi. Nie 
warto 1aż mamować pieniędzy na mandaty. Tak więc unikaj gli- 
niarzy. W końcu lepiej kupić sobie szybszy motor. Każdy wypa- 
dek wpływa na uszkodzenia motoru. Warto zwrócić uwagę na 
ten wskaźnik, gdyż dyskwalifikacje wisi na włosku. Co, spadłeś 
z motoru? Więc biegnij po swoją maszynę i dalej w drogę. 

Do przejechania masz pięć różnorodnych iras: pustynia 
(skąd tu tyle skrzyżowań, ostrych wiraży i samochodów), ira- 
wiasta dolinka, Sierra Nevada, wybrzeże Pacyfiku, las Redwo- 
od. Musisz zmieścić się w pierwszej czwórce, by przejść do 
następnego etapu i zyskać nieco grosza. A dalej kolejne trasy, 


HOW TO CHEAT" (c.d.) 
06: FINLMFHQHW 
08: UHLDIFCtP 
10: HLDIFINEIV 
t2- DIFULLGIX 
13 MGCNNLEHIO 
14: FINLLDHIIN 
15: FAJHMDLIP 
t6- UHMEMGKIO 
17: NAMDIFALIW 
t8: HMDIFINMIO 
19. MDIFAJLNIX 
28 DIFULMOIQ 
21: IFANLNDPIN 
22 FINLMDIQIW 
23: FAJHLFIBJJ 
24: UHLFIFCJS 
25: NHLFIFADJP 
26: HLFIFINEJY 
27: LFIFAJLFJR 
28: FIFULLGJK 
29. IFANLLFHKY 
30: FINLLHIUQ 
LEMMINGS 1 
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dłuższe i trudniejsze od poprzednich. Nie ma co się zrażać. Le- 
pieq opanować kilka technik przydalnych podczas drogowych 
potyczek. Gdy wypadniesz z Irasy a za Tobą będzie się snul 
jekiś maruder — staraj się zajechać mu drogę: je$li Ci się to uda 
Twój motor zyska natychmiastowe przyspieszenie. Gdy spot- 
kasz zawodnika z pałką postaraj się odebrać mu tan przyrząd 
i zrobić z niego właściwy użytek. Wierz mi — opłaci się. 

Road Rash to niesamowity wyścig motorowy, któramu do- 
dają pikanieri walki na motorach i wszelkie nieuczciwe zagra- 
nia. Po raz pierwszy masz szansę zostać piratem drogowym — 
skorzystaj z niej! Choć grahka w tej grze nie dorównuje sławet- 
nej serii Lotus, to przyjemność czerpana z współzawodnictwa 
na trasie jest niemal taka sama. A więc pałki w dłoń i do boju! 


Voyager 





Producent: Ełectronic Arts 
Dystrybutor: IPS Computer Group, 
Warszawa 

Rodzaj gry: zręcznościowa 

Komputer: każda Amiga z 1 MB RAM-u 





0-9, żeby przeskakiwać poziomy. 

LITTLE PLFF 

Wpisz: "FAT DRAGON NINJA” Qd teraz naciśnięcie 
CAPS LOCK+L powoduje przeskoczenie poziomu 
LOGICAL 

Wpisz "THE FINAL CUT", żeby dostać się do edytora po- 
ziomów. 

LOTUS 

wpisz imiona obu graczy jako: 

t: IN A BKGCOUNTRY 

2: FIELDS OF FIRE 

Uzyskasz aułomatyczne przechodzenie etapów. Spróbuj 
też. 

t: MONSTER 

2: SEVENTEEN 

Będziesz mógł zobaczyć ukrytą gierkę. 

LOTUS II 

Kody do poziomów 

2: TWILIGHT 

3: PEA SOUP 

4: TH: SKIDS 

5: PEACHERS 

6: LIVERPOOL. 





Wybierz LOAD, a następnie CANCEL, zeby przerwać muzy- 7: BAGLFY 

28: HOOHCIOMDT 18: DLGIIOMOGV kę Teraz klikaj w każdym z czterech rogów ekranu. az usły- £: FBOW 

29: OOHCGJI NDR 19: CGENNMDPGU szysz: "LETS GO" Od tej pory rozpoczynasz poziom z 60 TURPENTINE - nietimtowany czas, 
30: GLCMIMMODT 20: GKNNOI HQGS lemingama. DUX - ukryta gra. 
Poziom TRKKY: Żt: GGKHNNIIBIŁY LEONARDO LOTUS tl 

02: CMOI MGLQDL 22: KIL FNGCHK Niektóre z kodów: Niektóre z kodów. 

04: IKM .DNOCI N 23: NII.GNGADHW t0: £EMMENTALER Poziom MEDIUM: 

06: 1DLMCIOREU 24: KNUHGODEHI 20: ALPHORON 2: VWSVDOPHCY-S0 
08: EMCIUMI-GEW 25: (L.ENGCJNFHJ 30. MATTRENHORN 4: FRRURV ——67 
10: CMNLI EMIEP 26: GNGULLGHP LETHAL WEAPON 6: WSVUQPCSJ-70 
12: IKHMEMCKEFY 27: HFANLILFHHU Wypróbuj nasiępujące kombinacje klawiszy: B. GKWDYPACU-68 
13: OJOLICCLEN 28: FINt LFMIHN ALT+Y+t - usunięcie wykrywania koligpi. 16: | WNIWKAL.N-90 
14: HMDMCIOMI'M 29: FAJHMFHIHP ALT+Y+K - uzbrojenie, Poziom HARD: 

15: MDMCGIMNEL 30: UHMFHFKHG ALT+Y+L - zycia. 3: FOQLIGDAF-65 
16: LMBIJCKJOFI Poziom MAYIIWF'M: Kod do poziomu 4: LYLSUA 6: ZKZGKIKKK-S0 
17: KCCOMMI PFU 02 HMFJFINMHQ LINE OF FIRE 9: IBOLKJHKA-99 
18. CKNLMDMQWV 04: FHFIJI MOHQ Na ckranie CONTROL/OPTIONS wpisz: "OPERATION 12: QDSCIVEBT-73 
FERRIT". Będziesz niewidzialny. Dodatkowo uzyj klawiszy 15: MIMEGMEQH 60 


27: NKMILCALDV 17: MELLGCKILNGN 










nocny 


F- | | /| WILLI LLM drapieżca 


W spółczasne wojny taktyczne są rozgrywane nocą, 
w ciszy przerywanej tylko nagłymi wybuchami ra- 
klet. Skończyły się bowiam czasy podniebnych walk, 
DLNA ICIC W TAE A 

Największym problemem nowoczesnych samolotów są 
stecjonarne I ruchome radary, które umożliwiają szybkie 
wykrycie I zniszczenie zagrożenia. Stąd też wojsko zalnte- 
resowaio się technologią Stealth (niawidzialnych samolo- 
tów), któraj efektem są takie konstrukcje, Jak SR-71 Blac- 
kbird, F-19 Stealth oraz ma- 
szyna, która sprawdziła się 
podczas akcji Pustynna Bu- 
rza — F-117 Nighthawk. Zwyk- 
ie radary postrzegają ten sa- 
molot podobnie, jak lecąca- 
go owada. Powodem tago 
jest specjalna konstrukcja 
kadiuba, której ksztalt roz- 
prasza fale radlowa oraz Zas- 
tosowanie materiałów RAM 
pochianiających je. Efekty 
wojny radaroweł są zadziwia- 
jące. Bo czy ktoś pomyślal- 
by, że samolot dużo wolniej- 
szy od zwyklego myśliwca 
l do tego znacznie mniej 
zwrotny może w ciągu jedne- 
go lotu zniszczyć główne ce- 
IPCC ENY NĄ 
rócić do bazy? A jednak. 

LUC GLK C 
doskonaiego symulalora lotu 
F-19 Stealth, nadszed! czas 
na zapoznania się z jeszcze 
bardziej niebazpiecznym F-117. Ruszamy więc do wal- 
ki na pokladzia tej najnowocześniejszaj maszyny. Mu- 
simy jednak pamięiać o radarach (szczególnia doppie- 
OPONA OT ZOZ LUA CZE LUDY LZY 
wszystkia cele ł bazpiecznia wylądować. 

Przed plerwszym lotem ustalamy stopień trudności 
gry I wybleramy tarytorium, na którym będziamy wal 
czyć (Załoka Parska, Przylądak Północny, Libia, Europa 
Środkowa, Środkowy Wschód, Irak — Pustynna Burza, 
Wiatnam, Kuba, Korea). Każda z misji może odbywać 
się w warunkach zimnej wojny, wojny konwencjonalnej, 
możemy tekże uczestniczyć w „delikatnych” misjach. 
Cele miajl okraślane są w pokoju odpraw. Wszystko za- 
leży od tego, na Jaką misję się zdecydujemy, a miano- 
wiele: powletrze-powlatrze, treningową, zrzuty bomb. 
w pokoju odpraw możemy tekże zorientować się w roz- 
mieszczeniu ! zasięgu radarów oraz raklet wroga. Gdy wy- 
bierzemy uzbrojenie pozosteja już tylko sklerować swa 
kroki do hangaru. 

Nie będę omawlal metod sterowania myśliwcem klasy 
Staalth. Wszystkie niezbędne Informacja można znależć 
w dwustustronicowym (I) podręczniku sprzedawanym ra- 
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zem z grą. Są tam szczegółowe opisy startowania I iądowa- 
WO O a ja EK 9 
binu, bombardowania. Dużą część instrukcji poświęcono 
technice walki „niewidzisinym” myśliwcem: unikania rada- 
rów, manewrom niezbędnym przy uciekaniu przed rakieta- 
mi, technikom walki z innymi samołotami (co jest bardzo la- 
totne ze względu na niewielką prędkość I zwrotność F-117). 
Sam opis wszystkich dostępnych misji to ponad 50 stroni 
Realizm symulacji, podobnie jak w wypadku F-19, po- 
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Producent: MicroProse 
Dystrybutor: IPS Computer Group, 
Warszawa 

Rodzaj gry: symułator łotu 
Komputer: każda Amłga z 1 MB RAM-u 


ROANORNA: 
BIG 


zostawia wiele od życzenia. Zupełnie zbędną wydaje się 
możliwość wylączenia kolizji przy zetknięciu z ziemią. Mi- 
mo tych istotnych (z punktu widzenia rasowego oblatywa- 
cza) elamentów, można zauważyć w F-117 kilka nowości. 
Przede wszystkim wróg jest nieco trudniajszym przeciw- 
niklem, a znaczna część misji odbywa się w nocy. Zwięk- 
szono także ilość dostępnych misji, a niektóra z nich 
DIORA OW KU ELOWLLOJUEY 
choć zauważaine poprawki wprowadzono także w grafice. 
Ale dźwięk, niastety, nie najlepszy. 
Miłych totów I udanych zwycięstw życzy 
Ul 
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AMIGA 


Target 


zadko zdarza się trafić na perełkę wśród polskiego oprog 
ramowania. W szczególności zaś dotyczy to gier. Jednak 
po uchwaleniu praw autorskich rynek len dynamicznie się roz- 
wija i, co najważniejsze, zaczyna zmierzać w stronę jakości, 
anie ilości. Dziś chciałbym przedstawić Wam nowy polski pro- 
dukt pt. Alien Target 
21 listopada 1995 roku (to już za niecały rok) prolesor Jack 
Chalker wymyślili maszynę czasu. Urządzenie to operowało na 
razie w obszarze przeszłości, niemniej podróże w czasie stały 
się taktem. Trzy lata później cała przeszłość została zbadana 
I oklełznana. Za to z badaniem przyszłości było nieco więcej 
problemów. Kiedy teoretycznie opracowano przemieszczanie 
się w przyszłość, praktyka mocno wszystkich zaskoczyła. Pier- 
wszy badacz przyszłości, owszem, powrócił, tyle że martwy. 
I od 1iego momeniu zaczęła się prawdziwa ekspansja gości 
z przyszłości, którzy okazali się osobnikami wyjątkowo agre- 
sywnymi i do tego pół-robotami. Przywiekli oni na ówczesną 


Ziemię swoje mordercze zabawki i zacząi się lestiwa 
i krwi. Mocno poraniona Ziemia zrodziła pośród bólu 
mia ludzi, których później nazywano Łowcami Obcych. 
oni wydali bezpardonową wojnę przybyszom z prz 
Rozpoczęła się osialnia runda walki pomiędzy pr. 
a teraźniejszością. Wszystko może Się jeszcze wydar. 
Pomijając paradoksy związane z podróżami w cz 
gdyby goście z przyszłości wybili wszystkich przodkć 
z którymi walczą, wygraliby bez problemów, tylko że p: 
ji zniszczyliby samych siebie...) jest to całkiem zgra 
ryjka I przy tym dobrze wykonana. 
Wszystko zaczyna Się od ladnej i dosyć długiej 
animacji z przełatującymi w przestrzeni kosmicznej 
statkami. Potem przechodzimy do menu i wybiera- 
my poziom gry: Cienki Bolek dla początkującyh, 
zaś Twardzieł dla ludzi, którzy od razu chcą przejść 
do konkretów. Rozgrywka toczy Się na kilku plan- 
szach o pokaźnych rozmierach (ponad cztery razy 
większych od wymiarów ekranu). W lewym, dolnym 
rogu jest skaner. który pokazuje pozycję wrogów 
oraz zabłąkanych niewiniątek (do których nie nale- 
ży strzelać pod groźbą utraty energii), a lakże dos- 
tawy granatów. Z prawej sirony umieszczono pa- 
sek określający nasze „życie”. Jeśli wskaźnik spad- 
nie do zera, oznacza to, że nasze akcje defensyw- 
no-ofensywne spełzły na niczym. 
Główną część ekranu zajmuje plansza, na której 
toczy się akcja. Ze pomocą myszy przesuwamy ce- 
townik i okienko, przez które oglądamy pole akcji. 
Należy jak najszybciej lokalizoweć ł zabijać wszys- 
tkich wrogów. Do dyspozycji, oprócz karebinu, ma- 
my ograniczoną liczbę granatów, których dzialanie 
niszczy wszystko w polu rażenia. Każda z plansz 
przedzialona jest dodatkowym etapem bonuso- 
wym, w którym trzeba jak najszybciej zniszczyć wszystkie 
bomby z zapalnikiem czasowym. 
Spośród wialu polskich gier Alien Target wyróżnia się cieka- 
wym pomysłem, dobrej jakości grafiką i dźwiękiem, czyli jest na 
światowym poziomie. Aby się o tym przekonać nałeży grę kupić 


Voyager 


graflka muzyka ogółem 


Autor: Marek Wyszyński 

Dystrybutor: L.K. Avalon, Rzeszów 
Rodzaj gry: strzelanina 

Komputer: każda Amłga z 1 MB RAM-u 





eśli tylko masz odwagę stanąć do najbardziej nie- 

bazpiecznych wyścigów samochodowych po tej 
stronie globu, nia zwiekaj. Na dwunastu karkołomnych 
torach zmierzysz się z cztereme miatrzami klerownicy, 
z których żadan latwo nia odda zwycięstwa. Dużo 
emocji zapewnia gra Wiraż, w której jedynym cełem jeat 
meta, a sposobem jego osiągnięcia — gaz do dechy. 
Tak więc - 3... 2... 1... 0... STARTI 

Już na samym początku zostajemy zaskoczeni możli- 
wością ścigania się we czwórkę, | wcale nia oznacza to, 
żę w tym celu musimy mieć dwie Amigi, bądź też dwóch 
graczy zmuszonych jest do zamęczania klawiatury. Cała 
czwórka kierowców może do tego Celu używać |oystio- 
ków, które dzięki specjalnemu apiikatorowi (jak podano 
LT NU UL OIN 
piąć do Amigi. Niestety, nie miałem okazji sprawdzić tego 
wynalazku 

Zalste nazwa gry jest słuszna, gdyż tory, po których 
jeździmy, w 90% skiadają się z zakrętów. Przed rozpo- 
częciam wyścigu ustalamy imiona graczy, a tekże wy- 
bieramy, które z samochodów mają być sterowane 
przez komputer. Musimy także wybrać liczbę okrążeń 
(od 1 do 9) na jednym torze. Ostatnia rzecz to określe- 
nie typu gry: arkadówka (7???) lub system pucharowy. 

O lie się nie mylę „arkadówka” to próba spolszcze- 
nia angielskiego słowa arcade (zręcznościowy), niezbyt 
udana I do tego zabawnie brzmiąca. A więc w systemia 
arcada naszym przeciwnikiem jest komputer. Nie może- 
my wybrać torów, na których się ścigamy, ani też liczby 
okrążeń. Po prostu, w każdym następnym torze wzraste 
poziom trudności. Aby zwyciężyć, musimy być na me- 
cie przed samochodem prowadzonym przez komputer. 
Tylko w ten aposób awansujemy do następnej gry 
[ELUSSJ5 

W systemie pucharowym niekoniecznie musimy ści- 
gać się z komputerem, mogą to być „tylko” przeciwnicy 
z krwi I kości. Możemy wybrać dowolną liczbę okrążeń, 
a tekże zaznaczyć te z torów, na których mamy zamiar 
się ścigać. Kto pierwszy, ten lepszy. I musimy uważać, 
aby nia przekroczyć Iimitu czezu. 

Tory wyścigowe, a na nich samochodziki śłedzimy 
bacznym okiem z lotu pieska, choć nie zawsza nasz bo- 
lid jest widoczny na akranie (może np. przejeżdżać pod 

Jaklmś wiaduktem). 

Grafika gry jest dosyć spartańska. Natomiast dużo 
dobrego można powiedzieć o efektach dźwiękowych, 
które doprowadzono nieomal do partakcji: plaki opon, 
ELU WOS BW W IKS LEILLUTW 
zyczna samej gry, choć jak na mój gusi — niezia. 

Jeśli jesteś miłośnikiem czterech kółek I uwielbiasz 
współzawodnictwo, a ponadto do Twolch zaiat należy 
refieks | doskonała koordynacja ruchów, lo Wiraż jest 
ORA Me R 
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PS. W pudełku z grą nie ma adresu dystrybutora. 
Czyżby nowa metoda na to, by klienc! nie mogli wy- 
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Autor: Sebastłan Gaś 

Dystrybutor: Atares, Chorzów 
Rodzaj gry: zręcznościowa 
Komputer: każda Amiga z 1 MB 
RAM-u 








d zarania dziejów cztowiek lubili lamiglówki. 

Wspólczesny homo saplens ma do dyspozycji 
komputery. które mogą mu dostarczyć ulubionej roz- 
rywki. A jest w czym wybierać. Jedną z ciekawszych 
gler „do iamania głowy” jest Nocturno. 

Gra ta polega na przejściu przez kafelki rozmiesz- 
czona na ekranie. Metą jest pole END. Oczywiścia 
wprowadzono do gry utrudnienia, m.in. sposób rozsta- 
wienia kafelków, kafelki rozmnażające się, przenoszą- 
ce na pole obok. Takich „atrekcji” jest znacznie wię- 
cej. Kafelki mają zresztą różne oznaczenia, a CO za 


tym Idzia różna cechy, np. wejścia na płytkę ze strzalką w dwie strony po- 
woduła zniknięcie kati! położonych z tyłu I z przodu. Przyznam, że aby 
dojść do końcowego pola, trzeba się nieżie nagłówkować pokonując sze- 


reg pułapek. Brawa dia autorów za pomysł. 


Autorzy: Grzegorz Maciejewski, Ro- 
man Majewski, Karoł Szyszka 
Dystrybutor: L.K. AVALON, Rzeszów 
Rodzaj gry: zręcznościowa 
Komputer: C-64 (dysk/keseta) 


Discer 


leoczekiwane zerwanie wszystkich kontaktów przez 

mieszkańców Xarrhox wywolalo faię różnorodnych 
domysłów wśród Zlemian. Postenowiono wysiać agente 
w celu rozpoznania aytuacji. Wytypowany spośród setek 
kandydatów bohater wsiadi w swó] nadprzestrzenny ste- 
tek kosmiczny, wiączył silniki |! nla spodziewając zię ni- 
czego zanurzyi w kosmos. Kiedy z powrotem znalazi 
sięw ramlonach eukiidesowych współrzędnych, komputer 
zameldowal mu o uszkodzeniach silników. Byl to dopiero 
plarwszy problam do rozwiązania. W wyniku uszkodzenia 
silników zmieniły się współrzędne skoku. tak więc nasz 
bohater znalazł się w zupełnia nie znanym zakątku kos- 
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wypełnionych wrogimi stworami oraz wiązkami dynamitu 
niezbędnego do rozbijania ścian. W jednej strefie znajdują 
się cztery dyskietki, które trzeba odnaleźć, by przejść do 
naatępnego etapu. 
To właściwie wszystkie zasady gry w Olscera. 
A więc zabierał do kieszeni swoje 50 nabołów I 5 żyć I ru- 
sze] na poszukiwania zeglnionych dysków magnetycz- 
nych. Grafika I muzyka nie aą rewelacyjne, nstomiast 
dość szczegółowo dopracoweno animację stworów | słe- 
rowanego |joystickiem bohatera. Discer wykonany jest 
w konwancji znanych już gier, takich Jak np. Smuś, 
I w gruncie rzeczy niewilala się od nich różni. 
Voyager 
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Oto krótki przepis na ukończenie gry Wild West Seymor. 


Plansza 1 

Weż kamerę (PORTABLE MOVIE CAMERA) i piłota (RE- 
MOTE CONTROL). Pilota użyj w biurze Dave'a. Z rozbitego 
samolotu wyjmij batena (BATERY PACK) i zaladuj do kamery. 
Z szafy pancernej wyjmy kawalek papieru (SCRAP OF CHAR- 
RED PAPER) i mikrofon (MICROPHONE). Zostaw mikrolon 
i papier przed windą. Zgaś Światło w ciemni, zaladuj rolkę lilmu 
(CAN OF FILM) do kamery ł weż reflektor (SPOTLIGHT). Idź 
do autobusu, a po drodze zabierz kawałek papieru i zostaw go 
przed autobusem, Pete'owi daj kamerę, refiektor połóż na lote- 
lu. Z magazynu Ala weź magiczne nasiona (FEW MAGIC LO- 
OKING SEEDS) i przetykaczkę do zlewu (PLUNGER). Nasio- 
na wrzuć do dzbanka. W ciemni przetkaj zlew, weź kluczyki do 
autobusu (IGNITION KEY) i idź do autobusu zabierając po dro- 
dze mikroton. Uruchom silnik, zostaw mikrofon na jednym z fo- 
teli, zabierz kawalek papieru i daj go Game Genle'owi, weż 
także begonie (STUNING BEGONIA). Skacząc z górnego pok- 
ladu autobusu po drzewach i chmurkach przedostań się na 
dach magazynu Ala, zabierz klapkę (GROOVE MOVIE CLAP- 
PERBOARD) i idź do HQ. Tam daj sekretarce kwiaty, wyjdź 
i wróć jeszcze raz, a sekretarka da Ci scenańusz (WILD WEST 
MOVIE SCRIPT). Idź do autobusu zabierając kartkę, którą zos- 
tawił Rich (THREAHNG NOTE) i odłóż wszystko na miejsca. 


Plansza 2 (kod: 21d135008) 

Weź miotłę (OLD BROOM), idź do sklepu Dama i pozamia- 
taj. Weź bilet kolejowy (RAIL TICKET). zapukaj do drzwi, weź 
karię kolejową (RAIL CARD) i dolara (SHINY U.S. DOLLAR). Idź 
do biura telegrafu, zostaw bilet i kartę kolejową, zrób zdjęcia. 
Jeszcze raz posprzątaj i weż następnego dolara. Ze słupa teleg- 


raficznego zabierz klucz (SILVER KEY). Skacząc po drzewie 
i chmurkach udaj się na wieżę zegarową. przekręć dwa razy 
kiucz w zegarze i zeskocz na ziemię. Zrób zdjęcie, wyjdź i wróć, 
odbierz zdjęcie t zabierz kartę kolejową oraz bilet. Idź na stację... 


ik 


mosu. Spróbowai poszukać pomocy na pobilskich plane- 
tach. Nie bylo tak źla. Jedna z pianat byla zamleszkeła 
przez wysoko zorganizowana formy życia. 

Celam gry jest zebranie 12 dyskietek, z niewiadomych 
przyczyn rozrzuconych po trzech strefach planety. Jak wi- 
dać dyskietki te są niezbędne naszamu bohaterowi 
(może po prostu chca zagrać w King's Quest 7237). Ob- 
cych. pętających się tu I ówdzie można unieszkodliwić za 
pomocąpodręcznego pistoletu. lecz uwaga: liczba kul jest 
iimitowana. Każda z trzech sireł sklada się z wielu komnat 
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Heja! A więc 1ak, jak przewidywalem, okazalo się, że 
grudniowa krzyżówka byla troszkę trudniejsza niż poprzed- 
nia. Przysłałiścic 326 rozwiązań. ale — uwaga! — wcale nie 
wszystkie byly prawidłowe. A to dlaczego, spytacie pewnie. 
Otóż niektórym z Was nic chciało się zgadywać idiotycz 
nych hasel (czyżby potrzebne były komputery do rozwiąży- 
wania krzyżówek?) i po prostu wpisali je z bańki, tj. na chy- 
bil trafil. I tak dowiedzieliśmy się, że to nie GLADIA TO- 
RZY (co jest poprawnym rozwiązaniem) pozdrawiali Ceza 
ra zawołaniem "Ave Cacsar morituri ie salutant”, lecz. 
Pretorianic. Triumwiraci (?!), niejaki Trankwillus (cholera; 
1o mógl być jakiś groźny gostek), a także Pretorianin (sztuk 
jeden), Gladjatorzy (co za pisownia!) a nawet... Supermar; 
ket. Tamci przynajmniej żyli w tych samych czasach co Cez 
zar, nalomiast Supermarket mialby pewne klopoty z pozdras 
wieniem wladcy Rzymu, jako że rozminąl się z nim w czas 
o dwa wieki, nie mówiąc już o rym, że Supermarkci jako w 
ki nie jest osobą, lecz dzialem ogloszeń. 

No, ale dość już tego. Krzyżówka byla, nagrody wylost 
wano (bez oszustwa, przyszła sierotka) i niniejszym chciaź 
bym podać nazwiska nagrodzonych osób: 
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Autorzy: Maciej Stefański, 









Tomasz Pełka 

Dystrybutor: L.K. AVALON, Rzeszów 1. Pawel Gilewski, Zielona Góra — zestaw gier BIG BOX ( 

Rodzaj gry: zręcznościowa kaset). 

Komputer: każda Amiga z 1 MB RAM-u 2. Krystian Nowak. Wągrowiec — Cartridge Expander Dai 
lux SV703. 


3. Robert Gotowala, Gorzów Wlkp. — j/w. 

4. Dariusz Olszewski, Gorzów Wikp. — j/w 

5. Marek Langicwicz, Jelcz-Laskowice — program Vocah 
lary Studio. 

6. Adam Zezula, Belżyce — gra Rally Simulator. 

7. Teodora Rytwińska, Lubsko — gra Jocky Wilson's Coi 
pendium Darts. 

8. Marcin Weimer, Lesko — gra łnternational Soccer. 

9. Slawomir Peirykowski. Barloszyce — gra Americag$ 
3D Pooł 
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Plansza 3 (kod: 10C700068) 

Zabierz żarzące się cygaro (SMOULOERING CUBAN Cl- 
GAR) i zostaw je koło lokomotywy. Na lewo jest krzaczek, za- 
bierz go (PIECE OF TUMBLEWEED), wróć do lokomotywy 
i wrzuć go w palenisko. Weż kawałek węgia (PIECE OF COAL) 
z wagonu z węglem i także wrzuć w palenisko. Zabierz organ- 
ki, (HARMONICA) plaster z apteczki (ECOPLAST) i nożyczki 
chirurgiczne (PAIR OF SURGICAL SCISSORS). Idź do chaty 
trapara, a po drodze uśpij węża muzyką z organek, weź kilof 
(PICKAXB) i zostaw plaster. Idź do kopaini i skręć w lewo. Na 
końcu korytarza zacznij kopać i zeskocz w dziurę. Homowi Po- 
lo przytnij nożyczkami zadarty paznokieć, weż wykrywacz me- 
tali (ORE DETECOR), pogadaj z Game Geniem i idź do kopal- 
ni poszukać złota. Stamtąd zabierz bryłkę (GOLD NUGGET) 
Zamień u trapera złoto na dziurawe wiadro (BUCKET). Dziury 
zalep plastrem. Idź do kopałni, zeskocz w dziurę I nabierz wo- 
dy. Pogadaj z Gentem. Idź do lokomotywy. nalej wody do kotła, 
a cygarem rozpal w palenisku. 


Plansza 4 (kod: 238A35008) 

Zeskocz w dziurę w moście. Weź skrzynkę whisky (CRATE 
OF WHISKY), łdź do pana Engelsa i zabierz się z nim. Idź do 
namiotu wodza (środkowy) i daj mu whisky. Z prawego namiotu 
wyjmij rękawki do pływania (SET OF WATERWINGS). Idź do 
pana Engelsa I pogadaj z nim. Zabierz łopatę (STURDY SHO- 
VEL), rozkop grób szamana, weź fejkę pokoju (PIPE OF PEA- 
CE) i zwój skór (ANIMAL SKIN). Daj wodzowi fajkę. Idź na pole 
i przeczytaj zwój. Odejdź i wróć aby zebrać garść roślin (HAN- 
DFUL OF STRANGE CROP). Idź do namiotu wodza i daj mu 
najpierw fejkę pokoju a potem rośliny... 

Mając te Instrukcje, nikt nie powinien mieć problemów 
z ukończeniam tej gry. To na razie! My spadamy, żeby rozpra- 
cować kolejne programy. Do zobaczenia. 


All, Bert 8 Stain 


10.Marcin Bielecki, Radom — książka "Commodore 64 od 
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środka”. 


Jacek Machura, Siemianowice — j/w. 
Pawel Dyrek, Olkusz — program Pitagoras Łiceum. 

Artur Bielawski, Sosnowiec — program Korepetytor z fi- 
zyki. 

Marcin Chrapka, Gliwice — gra 688 ATTACK SUB. 
Hubert Seredyński, Warszawa — program Ortografia dla 
każdego. 

Bartlomiej Bergier, Będzin — gra Trolls. 

Łukasz Kmiotek, Bielawa — gra Statki. 

Dariusz Szarmach, Szczecin — zestaw Mobius Sounds. 
Tomasz Grzywna, Przemyśl — książka "Moja Amiga - 
hardware”. 

Joanna Stankiewicz. Boleslawiec — j/w. 








Producent: CODE MASTERS 
Dystrybutor: MIRAGE 
Rodzaj gry: przygodówka 
Komputer: C-64 (dysk) 










Przy okazji chcialbym przeprosić za to, że nie wydrukowaliśmy 
przy krzyżówce numerów kolumn pionowych (tj. |, 2, 3 itd.) — sorry, 
ale gdzieś nam je wcięlo na drodze między komputerem DTP a naś- 
wietlarnią. 

Widać wyraźnie, że raczej lubicie krzyżówki. Tak więc niebawem 
znowu postaramy się jakąś wymyślić, ku uciesze a zadowoleniu sza- 
nownych Czytelników naszych. Bye! 
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KOPIERY 
c=" RS RTZ 


Jest to PAKIET KOPIERÓW, za- 
wierający kilka(naście) różnych 
programów kopiujących, umoż- 
liwiających m.in. kopiowanie 
całych dysków, pojedynczych 
plików, pojedynczych Ścieżek 
dysku oraz kopiowanie na jed- 
ną i dwie stacje. 


W pakiecie tym znajdują się też kopiery typu nib- 
bler. za pomocą których można kopiować dyski nie 
dające się skopiować żadnym innym kopierem, np. 
z uszkodzonymi Ścieżkami, itp. 

Z uwagi na mnogość wersji tego pakietu ograni- 
czę się do opisania, moim zdaniem, najwszechstron- 
niejszej, a mianowicie wersji 4.0A. Pakiety ozna- 
czone innymi symbołami mogą (niekiedy dość istot- 
nie) różnić się zawartością, jednakże po zapoznaniu 
się z opisem tej wersji, myślę że nawet początkują- 
cy dadzą sobie radę z każdą inną wersją. 


JAK WCZYTAĆ TEN 
PROGRAM? 
Posiadacz C-64 musi wczytać zbiór nazwany 
FAST HACK'EM 4.0A i po chwili pojawi się ekran 
tytułowy. 
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Ponieważ opis przeznaczam dla począlkujących 
użytkowników C-64, omówię tylko kopiery opisane 
w menu poświęconemu stacji 1541 (1541 II). 


Kopier A - SINGLE BACKUP 

Sluży on do kopiowania całych dysków (natural- 
nie jednostronnie) na jedną stację 1541 (lub 1541-11). 
Wczytujemy go naciskając na klawisz A (co jesl chy- 
ba logiczne?) i do dyspozycji mamy cztery polecenia: 
D - Directory — czyli wyświetlenie zawartości dys- 
kietki, 
C - Copy disk — rozpoczęcie kopiowania, 
R - Reboot original — powrót do menu głównego 
(po jego naciśnięciu komputer zapyta się, czy ma 
wrócić do menu i da nam do wyboru *Yes” i "No”), 
klawiszem funkcyjnym FI możemy wlączyćwylą- 
czyć weryfikację błędów na dysku podczas kopio- 
wania (początkującym wyjaśniam, że wlączenie we- 
ryfikacji zwolni tempo kopiowania. ale dzięki temu 
będziemy alarmowani o blędach). 


JAK ROZPOCZĄĆ 
KOPIOWANIE? 
Po naciśnięciu klawisza € komputer wyświetli 
komunikat: 
Insert source disk - hit RETURN 
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czyli wzeba włożyć dysk do skopiowania i nacisnąć 
klawisz RETURN. 

Po spełnieniu prośby komputera nacisnąć RE- 
TURN. Ekran zacznie migotać, co oznacza że kom- 
puler rozpoczął kopiowanie. Po chwili na ekranie 
pojawi się komunikal: 

DISK ERROR - NONE 
Insert destination disk - hit RETURN 
czyli NIE STWIERDZONO BŁĘDÓW NA DYSKU. 

Teraz należy wlożyć dysk, na który chce się sko- 
piować program i nacisnąć RETURN. 

Ekran ponownie zacznie migotać, a po chwili po- 
jawi się znajomy komunikat o ilości wykrytych błę- 
dów (powinno być zero) oraz prośbę © source disk. 
Natomiast wyświetlenie komunikatu np: 

DISK ERRORS - 7, 12, 23 

oznacza, że w trakcie kopiowania wystąpily blędy 
na ścieżkach o wyżej podanych numerach. Tak sko- 
piowany program ma prawo nie działać lub zawie- 
szać się. Na szczęście można temu zaradzić (będzie 
to omówione trochę dalej). 

Program dobiegnie końca po ukazaniu się infor- 
macji: 

U SCHIJF IS NU GECOPIERED 
czyli KOPIOWANIE ZAKOŃCZONE. 

Jeśli kopiowany program zajmuje 1akże drugą 
stronę dyskietki, to dyskietkę należy odwrócić, wło- 
żyć do stacji, nacisnąć C i powtórzyć całą operację. 

UWAGA I: w wypadku kopiowania na drugiej 
stronie dysku należy pamiętać o wycięciu otworu (jeś- 
li dyskietka nie posiada takowego) w dysku symet- 
rycznie do tego po prawej stronie. Inaczej komputer 
będzie sygnalizował błędy w czasie kopiowania, a na 
dysku oczywiście nic się nie zapisze. Twórcy tego ko- 
piera niestety nie przewidzieli takiego błędu użytkow- 
nika i kopier nie sygnalizuje go komunikatem typu 
Disk is protected, tylko kopiuje w nieskończoność 
i informuje o błędzie na każdej ścieżce. 

UWAGA II: nie trzeba wcześniej formatować 
dysku, na który zamierza się skopiować dane. Prop- 
ram robi to w trakcie kopiowania. 


Kopier B - DOUBLE BACKUP 


Jeśli do dyspozycji są 2 stacje. to można pokusić 





się o kopiowanie całych stron dysków, co znacznie 
przyspiesza tę operację (od 30 sek. do 1 minuty na 
stronę). i to bez przekładania dysku w stacji. Przed- 
tem jednak nałeży ustawić stacje (skąd bowiem 
komputer ma wiedzieć, z której stacji na którą ma 
kopiować?). 

Teraz opiszę wszystko, co widać na ekranie. 
D - Directory 
C - Copy disk 
R - Reeboi original 
te opcje opisywałem już przy SINGLE BACKUP. 
A oto nowe możliwości: 
F - Fix 2nd drive number — czylt fiksowanie (usta- 
wianie) stacji na source (odtwarzającą) i destination 
(nagrywającą), 
FI — Source +ł8, Deslination +9 — zamiana miejsca- 
mi stacji odtwarzającej i kopiującej już po ich zafik- 
sowaniu, 
F5VF6 — Starting track: 01 (początek kopiowania od 
ścieżki...), 
F7NF8 — Ending track: 35 (koniec kopiowania na 
ścieżce....). 


Jak kopiować 
na 2 stacje? 

Jedną stację należy podłączyć do komputera 

i przewodem polączyć z drugą stacją (wyłączoną). 
Następnie wybrać (w kopierze DOUBLE BAC- 
KUP) komendę F (FIX) i wyłączyć także tę pier- 
wszą stację. Teraz trzeba włączyć stację NA KTÓ- 
REJ KOMPUTER BĘDZIE NAGRYWAŁ DYSK 
(destination), nacisnąć RETURN i włączyć drugą 
stację, z kiórej komputer będzie pobierał dane 
z dysku z oryginalem programu (source), jeszcze 
raz nacisnąć RETURN, i gdy komputer zakomuni- 
kuje, że wszystko jest OK, ponownie nacisnąć RE- 
TURN — wówczas wyświetli się menu kopiera. 








Jeśli komputer zacznie czytać z obu stacji naraz, 
to oznacza, że w czasie fiksowania popełniliśmy ja- 
kiś bląd i musimy zacząć od początku (wyłączamy 
obie stacje... itd.). Jeśli komputer wprawdzie czyta 
z jednej stacji, ale nie z tej, z której chcieliśmy, to 
wystarczy nacisnąć Fl, by zamienić je miejscami. 
Teraz możemy spokojnie nacisnąć klawisz C i wło- 
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żyć dysk z programem do stacji source i czysty 
dysk do stacji destination. 

UWAGA: Odwrotne włożenie nie zabezpieczo- 
nych dysków (nagrany do destination i czysty do 
source) spowoduje nieodwołalną stratę danych po 
rozpoczęciu kopiowania. 

Co zrobić, jeśli komputer po skopiowaniu dysku 
zakomunikuje np.: 

ERROR IN: 15 (błąd na ścieżce 15)? 

Można spróbować naprawić błąd: za pomocą kla- 
wiszy FSVF6NF7NF8 ustawić siart track i ending 
track na 15 (czyli na numer ścieżki, gdzie wystąpi! 
bląd) i jeszcze raz skopiować dysk poleceniem C. 
Gdy wyświetli stę komunikat no errors, będzie to 
oznaczać, że dysk został skopiowany, jeśli nie — na- 
leży spróbować po raz drugi lub zmienić dysk. Po- 
siadacze tylko jednej stacji mogą zrobić to samo za 
pomocą kopiera SINGLE NIBBLER. 

Naturalnie później należy przywrócić stan wyjścio- 
wy (początek — ścieżka Ol, koniec — ścieżka 35), po- 
nieważ jeśli tego nie zrobimy, to kopier (aż do resetu) 
będzie kopiował z każdego dysku tylko Ścieżkę 15. 

UWAGA: Jeśli z tylu stacji znajduje się specjalny 
przelącznik umożliwiający zmianę numeru stacji z 8 
na 9 (z reguły jest on w stacjach 1541 II), to można 
ustawić jedną ze stacji na numer 9 (PRZED wczyta- 
niem kopiera!) i podarować sobie cale to fiksowanie. 


Kopler C - DOUBLE (VERIFY) 
Prawie identyczny jak kopier B. Wyposażony 
jest w niewyłączalną weryfikację błędów, co znacz- 
nie go spowalnia. 


Kopler D - SINGLE NIBBLER 

Dziala wyłącznie na jedną stację. Jest kopierem 
Z gatunku nibblerów i kopiuje dyski zabezpieczone 
lub uszkodzone. Jego obsluga jest praktycznie tden- 
tyczna jak kopiera SINGLE BACKUP, z tym że do- 
datkowo posiada on możliwość kopiowania posz- 
czególnych ścieżek. dzięki czemu istnieje szansa na 
poprawienie wyniklych w trakcie kopiowania blę- 
dów (patrz opis DOUBLE BACKUP), może nawet 
kopiować PÓŁŚCIEŻKI (halftrack). 

Są tam tez jeszcze inne dodatkowe opcje, jednak- 
że ich objaśnienie wykracza poza ramy tego artyku- 
łu-ściągi. 


Kopier E - DOUBLE NIBBLER 
Jest identyczny jak opisany poprzednio, ale 
z możliwością kopiowania na 2 stacje. Jego obsluga 
jest taka sama, zaś fiksowanie stacji omówilem już 
wcześniej. 


Kopler I - AUTO NIBBLER 
Kolejna odmiana nibbiera. Początkującym radzę 
używać opisanego poprzednio, jako że ten jest trud- 
niejszy w obsludze. 





Kopier J - ART'S BACKUP 


Służy do kopiowania pakietu kopierów (np. można 
zrobić za jego pomocą kopię bezpieczeństwa) Obsłu- 
£a praktycznie identyczna jak SINGLE BACKUP. 


Kopier K - FAT TRACK FORMATTER 

Sluży do formatowania poszczególnych ścieżek 
na dysku. Jak to zrobić? Po wczytaniu FTF należy 
wybrać polecenie Construct Track i podać numer 
ściezki, na której znajdują stę skazane na zagladę 
zbiory, nacisnąć RETURN — i po sprawie. 


Kopier L - FILE COPY 
Służy do kopiowania poszczególnych zbiorów 
z dysku na dysk. Tu uwaga: dysk, na który kopiuje 
się te zbiory, MUSI być wcześniej sformatowany. 
Oto opcje dostępne w tym kopierze: 


D - Directory 

C- Copy files (kopiowanie plików) 
S - Scratch files (kasowanie plików) 
I - Initialtze/Format (formatowanie) 
V - Validate (walidacja) 

R - Reebot original 

Jeśli dysk, na który zamierza się kopiować, nie 
byl wcześniej sformatowany, to nałeży wybrać op- 
cję I. Gdy komputer zapyta o nazwę dyskietki i 1D 
dysku, 10 trzeba je nadać. 

Jak kopiować pliki? Gdy po wybraniu polecenia 
C pojawi stę wyświetlona zawartość dysku, za po- 
mocą klawiszy kursora należy ustawić kursor na pli- 
ku, który chcemy skopiować i zaznaczyć go przez 
naciśnięcie spacji. Od tego momentu jego nazwa 
będzie wyświetlana w inwersie (negatywie). Naciś- 
nięcie klawisza T spowoduje zaznaczenie do kopio- 
wania WSZYSTKICH plików na dysku. Naciśnię- 
ciem klawisza RETURN rozpoczynamy kopiowanie 
(kompuier upewni się tylko, że na pewno chcemy to 
robić). W trakcie kopiowania na dole pojawią się 
liczby. Ta po lewej oznacza (w blokach) dlugość 
kopiowanego zbioru, natomiast liczba po prawej po- 
kazuje, ile wolnej pamięci pozostało jeszcze kom- 
puierowi. Potem, na życzenie komputera. trzeba 
wlożyć dysk destination i ponownie nacisnąć RE- 
TURN. Naciśnięcie klawisza R spowoduje powrót 
do menu glównego. 


Smuggler 


JAKIE OPCJE POWINIEN MIEĆ DOBRY KOPIER? 
Kopier-ideal (albo przynajmniej bardzo zbliżony do idealu) powinien pozwalać na: 
© kopiowanie pojedynczych plików, zapisanych zarówno w systemie NORMAL, jak i w TUR- 


BO (tylko w przypadku magnetofonu) 


kopiowanie pojedynczych piików z taśmy na dysk i na odwrót, z jednoczesną możliwością 


zmiany nazwy plików 
kopiowanie całych dyskietek 


dokładny odczyt i zapis poszczególnych sektorów, w celu np. kopiowania dyskietek za- 


bezpieczonych 


kopiowanie oraz formatowanie tylko wyznaczonych ścieżek dyskietki 
kopiowanie całych dyskietek, w tym pięciu „nielegalnych” Ścieżek (od 36 do 41) 
kopiowanie tzw. półścieżek z minimalnym przyrostem co 0,5 
jednorazowe odczytanie jak największej ilości bloków 
tworzenie błędów w określonym uprzednio sektorze wybranej Ścieżki (zabezpieczanie 


programów przed kopiowaniem) 


wyświetlanie natychmiastowego statusu o długości kopiowanego pliku oraz o ilości wolne- 
go miejsca na dysku. Również w razie wystąpienia jakiegokolwiek błędu powinny ukazy- 


wać się stosowne komunikaty 


wprowadzanie poleceń dyskowych typu SCRATCH, NEW, INITIALIZE, VALIDATE, Di- 


RECTORY itp. 


odzyskiwanie nierozważnie skasowanych programów 
weryfikowanie uprzednio sformatowanego dysku w celu dokladnego zlokalizowania ewen- 


tualnie wynikłych błędów 


wywołanie monitora dyskowego lub tzw. edytora sektorów, umożliwiającego podgląd 


(i edycję) poszczególnych sektorów 


korekcję błędów (np. w postaci kilkukrotnego przejścia głowicy nad jednym miejscem dys- 
kietki, w przypadku wystąpienia trudności zapisu) 

sygnalizowanie dżwiękiem zakończenia każdej operacji 

włączanie szybkiej transmisji danych (bez werfikacji) podczas odczytu oraz zapisu plików 


na dyskietce 


sprawdzenie poprawności dzialania urządzenia dyskowego 
wykorzystanie systemu BURST (znaczne przyspieszenie transmisji danych dzięki równo- 


ległemu połączeniu komputer — stacja) 


współpracę z dwoma (i więcej) stacjami dysków 
wykorzystanie rozszerzeń pamięci do skladowania danych, co znacznie przyspiesza pro- 


ces kopiowanie 


powinien być kompatybilny ze wszystkim dostępnym stacjami dla C-64: 1541, 1571, 1581, 


OCEANIC, MSD i inne 








C-64 
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KOPIERY 


Micrus Gopy 
To doskonały (jeśli V1 3 


nie najlepszy) ko- 

pier dysk-taśma na 

C-64. Jego wielką zaletą jest 
możliwość wgrywania zbiorów 
z dysku w systemie turbo 
(czego nie ma większość tego 
typu kopierów) oraz — UWAGA! 
— możliwość ZABEZPIECZANIA 
ZGRANYCH TYM KOPIEREM 
PROGRAMÓW PRZED DALSZYM 
KOPIOWANIEM!!! Ponadto jest 
to program użytkowy rodzimej 
produkcji. Czy można żądać 
czegoś więcej? 


Obsługa 

Obsluga kopiera jest dziecinnie prosta, a użyt- 
kownik na pewno nie zgubi się w 1001 opcjach dos- 
tępnych na ekranie. Twórcy programu postanowili 
bowiem ograniczyć się tylko do podstawowych op- 
cji, rezygnując z niektórych niezbyt potrzebnych. 
Na ekranie jest po prostu wizytówka programu 
(Micrus Software. Gdynia 1991. Fast Disk — Turbo 
Copy). a pod nią trzy możliwe opcje: 
D - Directory (tu wszystko jasne) 
C - Copy (czy trzeba coś wyjaśniać?) 
S - Speciał Copy (czyli niespodzianka dla hackerów). 

Pod nimi zaś znajduje się okienko, w którym kom- 
puter informuje © prawidiowej (lub nie) wspólpracy 
(komunikacji) ze stacją dysków. 


Jak skopiować 
program na taśmę? 


Po włożeniu dysku, wybraniu polecenia D (Direc- 
tory) i naciśnięciu klawisza RETURN pojawi się mi- 
gający kursor. Klawiszami kursora przesuwamy go ku 
plikowi (plikom), który chcemy skopiować i naciska- 
my klawisz RETURN. Przy tak zaznaczonym zbiorze 
powinna pojawić się gwiazdka **”. Następnie wybie- 
ramy opcję "C" lub "S" i to wszystko. Gdy wczyta się 
pierwszy plik, komputer poprosi o naciśnięcie klawi- 
szy PLAY i RECORD w magnetofonie, i na tym na- 
sza rola się kończy. Po zakończeniu kopiowania 
wszystkich zaznaczonych na dysku plików komputer 
poinformuje nas o tym sygnalem dźwiękowym oraz 
migotaniem ekranu, a ponadto wyświetli nazwy 
wszystkich skopiowanych z danego dysku plików*. 

Jeśli po zaznaczeniu jakiegoś pliku zrezygnujemy 
z jego skopiowania, to możemy anulować polecenie 
naciskając spację (jednakże spowoduje to rezygnację 
z kopiowania WSZYSTKICH wcześniej zaznaczo- 
nych plików) 

Gdy wybierzemy opcję "C” lub *S” bez wcześniej- 
szego wyświetlenia katalogu, to program uzna, iż 
chcemy skopiować wszystkie pliki znajdujące się na 
tej stronie dysku. 

Micrus jest odporny na blędy znajdujące się na 
dysku. Jeśli jakiś program będzie uszkodzony. kopier 
wyświetli odpowiedni komunikat: 


Operation Stoped 
Disk Error 
Program: 
XXXXXXXX 

Press Space 


Co daje wybór 
opcji „S” z menu kopiera? 


Otóż tak skopiowany program można bez proble- 
mu powielać dalej (z taśmy na dysk i z taśmy na taś- 
mę). ale jakakolwiek próba uruchomienia kopii prog- 
ramu zgranego wcześniej poleceniem "Special Copy” 
spowoduje pojawienie się znajomego dla wielu posia- 
daczy magnetofonów komunikatu: 

ILLEGAL COPY! 
i nic ponadio! 

Metoda zabezpieczania programu w tym kopierze 
nie jest skomplikowana i każdy średnio zaawansowa- 
ny hacker poradzi sobie z nią bez specjalnych proble- 
mów. Zabezpieczenie będzie skuteczną zaporą dla 
99% gieldowych piratów, których umiejętności ogra- 
niczają się do obslugi kopiera i naciskania przycisku 
FREEZE w cartridge'u. Zwracam jednak uwagę, że 
MICRUS tylko zabezpiecza programy i NIE POSIA- 
DA opcji odbezpieczania. 


A oto mały test 


Wgralem dwoma kopierami grę o dlugości około 
200 BLK. a następnie wgralem tę samą grę za pomo- 
cą najszybszego cartridge'a. czyli Action Replay VII. 

Oto wyniki: 

Wgranie gry z dysku: 

Spectacular Micrus 

Copy Copy 

ok. 160 s ok. 15 s 


Action 


Replay 
ok. 10s 


Wgranie z dysku i zgranie na taśmę (w wypadku 
Action Replay'a doliczylem czas na wpisanie 
z klawiatury odpowiednich poleceń): 


Action 


Spectacular Micrus 

Copy Copy Replay 

Ok. 320 S ok. 170 s Ok. 190 Ss 

A teraz skopiowanie całej strony dysku (około 

600 zajętych bloków): 

Spectacular Micrus Replay 

Copy Copy Action 

ok. 950 s Ok. 550 s ok. 600 s 

Zatem w stosunku do typowego kopiera zaoszczę- 
dzamy okolo 50% czasu. Pomnóżmy to sobie przez 
5 dysków (kopiowanych obustronnie), a okaże się. 
że zaoszczędziliśmy 400 x 10 = 4000, czyli zdolaliś- 
my skończyć pracę o ponad godzinę szybciej. Od- 
padło nam też żmudne stukanie w klawiaturę, co by- 
lo konieczne przy stosowaniu Action Replay'a. 





Podsumowanie 


Micrus Copy to doskonały kopier dla ludzi prze- 
rzucających duże ilości danych z dysków na taśmy, 
oraz dla tych, którzy nie lubią, by nagminnie kopio- 
wano ich programy. 

Smuggler 
* Wyświeilanie skopiowanych zbiorów występuje tylko 
w wersji vl, 3 z dopiskiem "fixed by SLASH”. 


Spectacular ( 


Jest najbardziej rozpowszechnionym w Polsce 
kopierem umożliwiającym kopiowanie z dysku na 
taśmę, z taśmy na dysk, z taśmy na taśmę. Ponadto 
jako jedyny ze znanych mi kopierów zapewnia 
możliwość skopiowania programu z dysku na taś- 
mę z możliwością autostartu (tzn. program po 
wczytaniu z taśmy uruchamia się automatycznie) 
oraz kopiuje programy taśmowe o maks. dlugości 
230 bloków (czyli ponad 55 KB). czym bije na 
glowę konkurencyjne kopiery taśmowe, umożli- 
wiające zwykle powielanie programów o dlugości 
ok. 190-220 bloków (jedynie Micrus Copy ma po- 
dobne parametry). 

Oczywiście nie jest on pozbawiony wad. Do jego 
glównych minusów zaliczam skomplikowaną obslu- 
gę (przy kopiowaniu z dysku na taśmę), czego nie 
rekompensuje nawet zawarta w programie instruk- 
cja (dość mętna). 

Ponadto kopier ten (bardzo istotna wada) nie wy- 
korzystuje systemów turbo przy wgrywaniu (i zgry- 
waniu) programów ze stacji dysków. Oznacza to, że 
szybkość pracy stacji jest w tym momencie porów- 
nywalna z szybkością wansmisji danych z magneto- 
fonu. co budzi śmiech i zgrozę (skopiowanie prog- 
ramu o dlugości ok. 40 KB z dysku na taśmę zajmu- 
je ok. 4 minut!) 

Po uruchomieniu programu ukazuje się następu- 
jące menu: 

I - Instructions (instrukcja obslugi, niestety po an- 
gielsku), 

1: DISK TO TURBO (kopiowanie z dysku na taśmę), 
2: TURBO TO DISK (kopiowanie z taśmy na dysk), 
3: DISK TO AUTOTURBO (z dysku na taśmę 
z autostartem), 

4: TURBO TO TURBO (kopiowanie z taśmy na 
taśmę). 


DISK TO TURBO 


Wybierając z kławiatury odpowiednią cyfrę do- 
konuje się wyboru. Na ekranie ukazują się rysunki 
dysku i taśmy. Komputer żąda, aby włożyć dyskiet- 
kę i kasetę do odpowiednich urządzeń, po czym na- 
cisnąć dowolny kławisz. Pojawia się katalog dysku 
oraz migający kursor. Klawiszami kursora najeż- 
dżamy na plik, który chcemy skopiować i zaznacza- 
my go w następujący sposób: 

1. Stawiamy gwiazdkę (*) przed programem, który 
chcemy skopiować. 

2. Naciskamy RETURN. 

3. Powtarzamy czynność, jeśli chcemy skopiować 
więcej plików z tego dysku. 

4. Jeśli zaznaczyliśmy już wszystkie pliki do kopio- 
wania, to piszemy *s” (S - jak Save) i naciskamy 
RETURN. Gdy wszystko zrobiliśmy dokladnie, to 
komputer wyświetli komunikat: 

LOADING "nazwa programu” 

PRESS RECORD £ PLAY ON TAPE 

5. Naciskamy odpowiednie klawisze w magnetofo- 
nie i program zaczyna się zgrywać. 


TURBO TO DISK 
Po włożeniu dysku i kasety naciskamy RE- 
TURN, a następnie PLAY w magnetofonie. Po od- 
nalezieniu nagłówka programu komputer wyświetli 
następujące informacje: 
FOUND: xxxxxxx (znalazłem program *xxxxxxX”) 


START - END: xxxx-yyyy (adresy początku 
i końca programu) 

BLOCK FREE ON DISK: xxx (ilość wolnego 
miejsca na dysku: xxx bloków) 

THIS PROGRAM WILL TAKE +4t- xyz blocks 
(ten program ma dlugość okolo xyz bloków) 

COPY THIS PROGRAM? (YVN) (kopiować ten 
program? TNN) 

Jeśli nie chcemy skopiować danego programu, 
to wybieramy *N" i komputer zacznie przewijać 
taśmę tak dlugo, aż odnajdzie naglówek kolejnego 
programu. 

Po zakończeniu zgrywania programu na dysk 
komputer zacznie kopiowanie nasiępnej gry Z dysku. 

UWAGA: Jeśli długość programu, kióry za- 
mierzamy skopiować, jest większa od ilości wol- 
nego miejsca na dysku, to należy zamienić dysk 
na inny (z odpowiednią ilością wolnych bloków) 
ponieważ inaczej program nie zostanie prawidło- 
wo zgrany. 


Obsluga tego kopiera niczym nie różni się od 
obslugi kopiera DISK TO TURBO. Jedynie w nag- 
rywaniu różni się tym, że dokonuje zgrania progra- 
mów na taśmę wraz z małym dodatkiem — autos- 
tartem. 

Oznacza to, że posiadacz kasety z tak skopiowa- 
nymi programami nie będzie musiał po wczytaniu 
programu wydawać poleceń typu "run" itp., ponie- 
waż program sam się uruchamia natychmiast po Za- 
kończeniu wczytywania się do pamięci. Oznacza to 
też, że użytkownik takiej kasety nie będzie mógł 
skopiować takiego programu wgrywając go do pa- 
mięci C-64 i zgrywając na inną kasetę poleceniem 
SAVE. 


Umożliwia kopiowanie programów posiada- 
czem magnetofonów. Aby tego dokonać należy 
(kolejno): 

1. Włożyć kasetę z programem, który chcemy sko- 
piować (source tape) do magnetofonu. 

2. Nacisnąć dowolny klawisz. 

3. Nacisnąć PLAY w magnetofonie. 

Po odnalezieniu naglówka programu komputer za- 
pyta: 

COPY THE PROGRAM 
(kopiować program "aaa" TIN) 

Jeśli wybierzemy "N", komputer będzie przewi- 
jal taśmę aż do odnalezienia kolejnego naglówka. 
Po wyborze *Y” komputer zacznie zgrywać prog- 
ram do pamięci. Po zakończeniu wczytywania kom- 
puter poprosi o... 

4. REMOVE SOURCE TAPE (wyjmij kasetę 
z magnetofonu) 

Następnie poprosi o wlożenie kasety, na którą za- 
mierzamy zgrać program. 

5. Wciśnij PRESS £ RECORD. 

Po zakończeniu zgrywania programu kompuler 
poprosi © ponowne wlożenie source tape i cala his- 
toria zacznie się od początku. Jak widzicie, kopio- 
wanie nie jest trudne! 


"AAAA" (YNN) 


Smuggler 


en program przeznaczony jest do kopiowania poje- 

dynczych plików bądź całych dysków. Oferuje całe 
bogactwo przydatnych opcji narzędziowych: 
CATALOG -— katalog dyskietki. Wyświetla pliki ska- 
sowane (DELETED FłLES), pliki zabezpieczone 
(LOCKED FILES) oraz grupuje nazwy według typów 
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zbiorów (DEL, SEQ. PRG. USR. REL). 

COPY - kopiuje pojedyncze pliki lub całe dyski. Na 
ekranie ukazuje się odpowiednia tabelka z zaznaczony- 
mi ścieżkami i sektorami dysku. Przekopiowane sekto- 
ry znaczone są niewielkim kółkiem. 

RERRANGE DIR — pozwala na uporządkowanie 
oraz dowolne posortowanie nazw programów w ka- 
talogu. 

CREATE DIR — pojawia się tabelka podobna do tej 
z opcji COPY. Porządkuje osiemnastą ścieżkę dostępu. 
VERIFY — weryfikacja dysku lub zaznaczonych 
programów. 

RENAMIE — zmiana nazwy pliku na dysku. 

LOCK - programowe zabezpieczanie plików przed 
skasowaniem. 

UNLOCK — odbezpieczanie plików. 

T/S MAP — wyświetlenie mapy BAM dyskietki. Czar- 
ny kwadrat oznacza sektory zajęte przez zbiory danych, 
biały natomiast — sektory puste (nie zapisane). 
KRYPTOR — po wprowadzeniu dwuznakowego iden- 
dyfikatora koduje Ścieżkę dostępu chroniąc dane przed 
intruzami. 

VIEW FILE — podgląd zawartości wskazanego pliku 
w formie kodu ASCII. 

SECTOR EDITOR — bezpośredni dostęp do każdego 
sektora na dysku. 

CLOSE FILE - zamyka otwarty plik. 

EXIT PROGRAM — powrót do BASIC-a. 


Jest to cały pakiet programów narzędziowych 

oraz kopiujących przeznaczonych dla posiadaczy 
stacji dysków. W skład zestawu wchodzą m.in. ta- 
kie programy jak: 
FAST DATA COPIER — wykorzystuje jedną (Sin- 
gle) lub dwie (Dual) stacje dysków. Opcja Single 
pozwala na skorzystanie dodatkowo z rozszerzenia 
pamięci RAM Expansion lub z pamięci obrazu Vi- 
deo RAM. Czas przekopiowania jednej strony dys- 
kietki (35 ścieżek) przy skorzystaniu z dwóch stacji 
dysków wynosi około 40 sekund. Podczas kopiowa- 
nia dysk jest automatycznie formairowany. Brak op- 
cji weryfikacji. Kopier uruchamia te programy, 
z którymi inne nie dawaly sobie rady. 


GCR NYBBLE COPIER — program podobny do 
poprzedniego, z tą jednak różnicą, iż kopiuje bardzo 
dokladnie z weryfikacją zapisu. Bez problemu po- 
wiela pięć "nielegalnych" ścieżek i kopiuje z do- 
wolnym przyrostem pólłścieżek (skok minimalny 
wynosi tutaj 0,5). 

SECTOR MAP EDITOR — monitor dyskowy da- 
jący bezpośredni dostęp do każdego sektora na dys- 
ku. Pozwala na szybkie zlokalizowanie i poprawie- 
nie blędu na dysku, uszkodzonych sektorów itp. 
QUICK FILE COPIER — wykorzystując jedną lub 
dwie stacje dysków kopiuje pojedyncze pliki. Przy 
pracy z jedną stacją istnieje możliwość skorzystania 
z RAM-dysku lub pamięci obrazu. Ma zainstałowa- 
ną procedurę szybkiego formatowania dyskietki. 
Umożliwia również wydawanie poleceń dla stacji 
dysków (SCRATCH, VALIDATE itp.). 
DIRECTORY EDITOR — umożliwia przeprowa- 
dzanie wielu operacji na katalogu dyskietki (np. 
zmiana położenia nazw programów w katalogu, 
zmiana nazwy programu, zabezpieczania przed 
przypadkowym skasowaniem itp.). 

Pakiet Maverick jest świetnym zestawem zawie- 
rającym zarówno programy narzędziowe, jak i spec- 
jalizowane kopiery dyskowe. 

Tauri 


SOURCE de 


DESTINATION LL) 
SOFTHIRE DRIUES 





Fuse Cilo Oramieom 


KOPY LEO maj 


SQURCE DRIUE: 00 _ 1541 
SUBLIRECTORY: OFF 


BEST. DRIUE I 68 1541 
NEI DEL 


FORMAT DESTINATION 
SOFTHIRE DRIUES 
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ABC PROGRAMOWANIA 


dzisiejszym odcinku spróbujemy 
NW oosiswać dysk równie dobrze jak czyni 
to DOS, ale szybciej. 

Ponieważ każdy program zapisany jest na dysku 
z jakimś przeplotem (odsiępem między sektora- 
mi), oznacza to, że jeżeli za przeplot ustalimy war- 
tość 4$06, to gdyby pierwszy blok programu zos- 
tał zapisany na ścieżce w sektorze O, to drugi bę- 
dzie w sektorze 6, trzeci w sektorze 12 itd. Jeżeli 
chcielibyśmy ten program "linkować", to aby 
zczytać calą ścieżkę (z przeplotem 6) dysk musi 
wykonać 6 obrotów, czyli będzie to trwalo okolo 
1.2 s (dysk kręci się z prędkością 5 obr./s). Dla 
zrozumienia przeplotu proponuję *przelinkować” 
jakiś zbiór (np. edytorem EX-DOS). 

Tak więc najlepiej (bo najszybciej) jest forma- 
tować dysk niejako w czasie rzeczywistym, co da- 
je nam czas formatu jednej ścieżki 0,2 s. Teraz na- 
leży doliczyć czas na przesuwanie głowicy, ale to 
nie wszystko, bo gdybyśmy chcieli zweryfikować 
dysk, to dochodzi nam pelen obrót dysku na 
sprawdzenie wszystkich zapisanych sektorów 
i nagłówków. Calość mnożymy przez ilość ścieżek 
i mamy już wymagany czas. Podczas formatowa- 
nia sprawę mamy ulatwioną, bo wszysłkie bloki 
wyglądają tak samo i odpada nam ciągla konwer- 
sja danych oraz ewentualna transmisja. Jedynymi 
zmiennymi są dane dla nagłówków, ale to zajmuje 
niewiele czasu. Te dane musimy mieć już gotowe 
przed rozpoczęciem formatowania, żeby nie tracić 
czasu na ich konwersję. ponieważ dysk cały czas 
się obraca i gdybyśmy bawili się w takie oblicze- 
nia, to co każdy blok uciekalaby nam jakaś część 
Ścieżki, co jest raczej nie wskazane... 

Spróbujemy zatem ulożyć szkielet programu 
formatującego oraz przed zapisem sprawdzimy, 
czy dysk ma zaklejony otwór (zapis na dysk z zak- 
lejonym otworem jest niemożliwy). Tak więc po 
kolei: 

1. Sprawdzamy stan bariery świetlnej. 
2. Cofamy glowicę. 

3. Uruchamiamy IRQ rozkazem 4$e0. 
4. Cofamy głowicę. 

5. Inicjujemy dysk na ścieżce 12. 

6. Inicjujemy dysku od początku. 

Pętla w przerwaniu sformatuje dysk, a zrobi to 
w takiej kolejności: 

1. Stworzy staly sektor danych do zapisu i wpi- 
sze jego sumę kontrolną do komórki $3a oraz IDI 
i 1D2 o wartości O do komórek $16 i $17. To poz- 
woli zaoszczędzić kilka bajtów przy obliczaniu su- 
my naglówka (ID z naglówka nie musi być zgodne 
z ID podanym w DIR). 

2. Przekonwertuje nasz blok na format GCR. 

3. Ustawi gęstość (sygnal DS) zapisu dla danej 
ścieżki. 

4. Przelączy glowicę na zapis i podczas oblicza- 
nia danych dła naglówków zacznie najeżdżać dlu- 
gi znak synchronizacji (standardowy to 5 bajtów 
o wartości 255, czyli 40 jedynek), co pozwoli nam 
zlikwidować śmiecie pomiędzy ostatnim blokiem 
ścieżki a naglówkiem sektora nr O (gęstość zapisu 
i ilość bloków nie gwarantuje podzialu koła na 
równe odcinki, a poza tym prędkość obrotowa sil- 
nika ma pewne dopuszczalne odchylenia). Żeby 
obliczyć nagłówek, oprócz IDI1 i ID2 w komór- 
kach $16 i $17 musimy podać też nr ścieżki w $18 
i sektora w $19 oraz sumę kontrolną nagłówka 
w $la. Sumę tę uzyskamy przez negację nr sektora 
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przez nr ścieżki, ponieważ ID ma wartość 0 i nicze- 
go to nie zmieni. 

5. Po obliczeniu danych dla naglówków i przepi- 
saniu ich do bufora zaczniemy formatować ścieżkę 
w kolejności: 

— znak synchronizacji nagłówka, 

— nagłówek, 

— odstęp (pamiętamy, że to ciąg bitów 
0101010101...) 

— znak synchronizacji bloku, 

— blok, 

— odstęp. 

Operację tę będziemy powtarzać tyle razy. ile 
powinno być sektorów na danej ścieżce. 

6. Przelączymy glowicę na odczyt, ustawimy re- 
jestr kierunku portu A i zaczniemy weryfikować 
ścieżkę. W wypadku blędu formatować będziemy 
do skuiku lub do momentu wyjęcia dysku ze stacji. 

7. Przesuniemy głowicę na następną ścieżkę i je- 
żeli będzie to ścieżka poniżej 42 (TAK!), to wraca- 
my do punktu trzeciego. Podczas formatowania 
ścieżek powyżej 35 dioda LED zmieni kolor. Po 
sformatowaniu 41 ścieżek wychodzimy z przerwa- 
nia. W programie wykorzystamy trik, często stoso- 
wany przez programistów, polegający na zmniej- 
szeniu wartości początkowej timeral z VIA+2. 
W efekcie przyspiesza to przerwania i cofanie glo- 
wicy przy rozkazie ił$c0. Wykorzystamy też kilka 
nowych procedur z ROM-u w kolejności: 

— $f78f - konwertuje z kodu binamego na GCR bu- 
for wskazany przez wektor $0030. Suma kontrolna 
bloku musi być wcześniej wpisana do komórki $3a. 
Część danych zwracana jest w obszarze $01bb do 
$O1ff, a reszta w naszym buforze. 

— $f24b - po podaniu w akumulatorze nr Ścieżki 
i jej wywolaniu zwraca w nim obowiązującą ilość 
sektorów na podanej Ścieżce (DOS pracuje tylko na 
35 ścieżkach, więc powyżej 35 musimy korygować 
tę procedurę). 

— $f034 — konwersja BIN na GCR danych dla nag- 
lówka. Przed jej wywołaniem musimy nasze dane 
podać w komórkach: 

$16 — IDI 

$17 - ID2 

$18 — nr ścieżki 

$19 — nr sektora 

$la - suma kontrolna nagłówka 

Po wykonaniu JSR $f034 dane w kodzie GCR 
znajdują się jako ciąg ośmiu bajtów od adresu 
$0024. 

— $fa65 — przesuwa glowicę o pół ścieżki do przo- 
du (jeden krok). Ponieważ ścieżki formatowane są 
co dwa kroki silnika, procedurę tę wywolujemy 
dwa razy, a jeżeli chcemy używać jej we wlas- 
nych programach, należy pamiętać, że zeruje ona 
linię SOE — więc musimy ją (SOE) uaktywnić sa- 
mi np: 

Ida $1cóc 


ora %$0e 
sta $1cóc 


Teraz czas na program, który poślemy pod adres 
$0400 i uruchomimy rozkazem m-e pod $0403: 


jmp format 







„czy dysk zaklejc 


zwrite protect 




















„standardowe IRQ 


;szybsze IRQ 


;zaczynamy odł Ście 






sczekamy na forma 
;dysk wyjęty z n 


Jda %$b8 
jsr test 
jmp $d005 


$01 
bmi testl 


cmp 8$02 _ :error? 





4500 
538 
503 
sty $31 

























„ustawiamy wektor $36 









ay 

(530) .y 
1 ;tworzymy blok 
bne wyp 
sty $16 ;1D1 





sty $17 ;ID2 
dey 
sty $6361 ;linka 


sty $3a  ;Suma bloku 
jsr $f78f ;konwersja 


I 3504 
5 $08 
| tabds.x 





zustawiamy dens 






szukaj 

















ta 844 
$1c00 
4418011111 


:kierunek portu | 


szaczynamy Od S$) 
;ile sektorów? 


;17 sektorów 
;ścieżki 35 










Tda %500 
sta $0a  :zero dla pamięci chw. 
sta $19  ;zapisujemy od sektora 8 
zobliczanie danych dla wszystkich na- 
zgłówków (w międzyczasie zapisujemy 
„długi sync.) 
11 1da $18 
eor $19 
sta $la 
jsr $f934 
łdx $0a 
ldy %5008 
12 lda $0024 ,y 
sta $0708,x 
inx 
cpy %508 
bne 12 
stx 0a 
inc $19 
lda $19 
cmp 
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:zapis 46 jedynek (sync. nagłówka) 
lda %400 
Sta $0a 

write  ldx ż$05 
Jda R$ff 

13 bvc 13  ;:czekanie na wygenerowa- 
clv „nie bajtu 

sta $1c0l 













;zapis naglówka 
ldy $6a 
ldx %$08 
14 lda 6708 ,y 
byte bvc byte 
c 
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lv 
sta $1cól 
iny 
dex 
bne 14 
Sty $8a 
:zapis odstępu (sekwencji bitów01010...) 
Jda *$55 
ldx 2$6b 
15 bvc 15 
cv 
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:sync. blok 




















Jda RSff 
ldx *$05 
16 bvc 16 error 
clv 
0 00-------- cont 
:zapis bloku next 





ldy %$bb 
17 Jda $6106 ,y 
18 bvc 18 
clv 
sta $łcól 
iny 
bne 18 
19 lda ($38) „y 
bvc 110 













next2 
krok 











1da 


bne 
jm 
inc 
lda 
cmp 
beq 


„przesunięcie głowicy 


ldy 
jsr 
lda 








469 ;czy ostatni blok? 
write 


VERIFY 


tSee głowica na odczyt 


„kierunek portu A 
$0a spam. chwi Jowa 









$1805 :czekamy na Sync. 


$lcól :verify nagłówka 
50700 „y 
error 


145 


R$dO 

$1805 „czekamy na Sync. 
41805 „bloku 

error 

$1c00 


i 116 


$1cQ1 
117 


$1cól  :;verify bloku 
$0100,y 
error 


117 
118 


$1c61 
(338) „y 
error 


148 
next 

$1c00 

8510 

cont 

3508 

end2 

czyszcz 

509 ;czy już cała ścieżka? 
$09 

$19 

next2 


502 
$fa65 
+390 


DYSKÓW (cz. 6) 


















































sta $1805 
bit $1805 :czekaj 4000 cykli 
bmi 119 
dey 
bne krok 
inc $08 
Tda $08 
cmp %36 ;czy za ścieżką 35? 
bne 128 
Tda $1cG8 :zmień kolor LED 
eor 4508 
sta $1c08 
Ida $08 
126 cmp *%42 ;koniec?22 
beq end 
jmp ds znie 
end lda 500 
imp $969 


: tablica Ścieżek dla density 
tabds „byte $00,$ff,$1f,$19,$12 





Program ten zajmuje prawie dwa bloki i gdy- 
byśmy chcieli posłać go do stacji naszym progra- 
mem, to należy zaladować rejestr X, zamiast 
508, to 4$10. 

Po sformatowaniu dysku nie mamy jeszcze na- 
niesionego sektora O ścieżki 18, ale pozostawiam to 
do rozwiązania we własnym zakresie. Jednym ze 
sposobów może być formatowanie na dwa razy, 
czyli po sformatowaniu wysylamy z komputera do 
bufora stacji i zapisujemy go rozkazem +$90 lub 
już z naszym programem wysylamy ten blok i po 
kodem +$b0 i zapisujemy nasz blok. Wspomniany 
sektor można po prostu Ściągnąć z dysku sformato- 
wanego przez DOS. 

Myślę, że gdyby ktoś chciał sformatować jedną 
z wybranych ścieżek lub kilka następujących po so- 
bie, to nie będzie mial z tym prroblemów. Pamiętać 
należy, że przed sformatowaniem należy pobrać 
prawdziwe ID dysku (po wykonaniu kodu ł$bO0 
znajduje się ono w $12 i $13). Procedura obliczają- 
ca sumę kontrolną nagłówka musi wtedy negować 
wszystkie jego cztery a nie dwa bajty. Jeżeli rezyg- 
nujemy z weryfikacji, to wszystko odbywa się nie- 
mal o polowę szybciej i dorównuje prędkości prog- 
ramu formatującego z Action Repłay'a (9-10 s!). 
Wybór czy formatowanie ma się odbywać z weryfi- 
kacją, czy bez, pozostawiam czytelnikom, ja tylko 
pokazalem, jak można ją przeprowadzić. 

Podobne dwa programy formatujące znajdują 
się na naszym aktualnym dysku PD (nr 37), jeden 
z weryfikacją, jeden bez (ten szybszy). Jest tam 
jeszcze szybki tesier 35 ścieżek. Dodam, że blędy 
zapisu na poprawnych dyskach zdarzają się rzad- 
ko, a jeżeli wystąpi bląd (obojętnie czy na dysku 
uszkodzonym, czy też nie), to jego przyczyną 
może być: 

— zabrudzona glowica, 

— zatluszczony dysk, 

— mechaniczne uszkodzenie nośnika, 

— duży spadek napięcia w sieci, 

— uszkodzenie stacji lub zasilacza, 

— bląd we własnym programie, 

— zły docisk głowicy (wyrobiona sprężynka docis- 
kowa głowicy), 

- inne... 

Jak widać formatowanie to szalenie prosta spra- 
wa. Nanieśliśmy ślad magnetyczny na nośnik, teraz 
czas na naukę jego odczytu, pomijania blędów 
i rzecz bardzo ciekawą — uansmisję danych. 


Grzegorz Wegner 


(cdn.) 


35 


ABC PROGRAMOWANIA 


PADENECUM 
POCZĄTKUJĄCEGO 


(RACHERA 


W dzisiejszym, ostat- 
nim odcinku opowiem 
jak spakować grę, do- 
łożyć intro i zrobić ka- 
talog. 


Po wykonaniu wszystkich ope 
racji, o których była mowa w pop- 
rzednim odcinku, gra będzie uru 
chamiana skokiem do trainera (przy 
czym może być już raz pakowana 
znakowo). Teraz należy dołożyć do 
niej swoją czołówkę, czyli intro. 
Powinno ono kończyć się albo pro- 
cedurą relokującą to co znajduje się 
za nim. albo skokiem do procedury 
dekompresującej (jeżeli używa się 
Crosslinkera do pakowania gry 
z trainerem). Im krótsze intro, tym 
lepiej, bo większą grę można za nim 
zmieścić. 

Z intrami jest podobnie jak z trai- 
nerami — każdy hacker ma kilka róż: 
nych: od prostych z jednym logiem 
i scrollem, do naprawdę efektow- 
nych. których używa do gier krót- 
kich bądź tych, które się dobrze 
skompresowały. Są też intra z wbu- 
dowanymi trainerami. Czasami jed- 
nak nie da się zmieścić intra nieza- 
leżnie od tego, jak dobrze kompresu- 
je się gra. Zaznaczam, że chodzi mi 
tu o kompresję gry z już dolączonym 
trainerem. W tym momencie należy 
spakować grę (z trainerem!) jak naj- 
lepszym czerpakiem (gdy pisałem 
ten artykul, używało się Zippera 
wersja 5.2 Optimized), a jeżeli i to 
nie pomoże, to dodatkowo jeszcze 
bitowo (czyli sposobem, który wy- 
maga często włączenia komputera na 
noc, ale daje znakomite rezultaty 
w większości przypadków) na przyk 
lad Cruel-Cruncherem. Teraz intro 
powinno się już zmieścić. Relokuje- 
my więc spakowaną grę i wstawiamy 
przed nią intro (kończące się opisaną 
w poprzednim odcinku procedurą re- 
lokującą). Wystarczy jeszcze spako 
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(cz.4) 


wać powstały program najpierw zna- 
kowo potem sekwencyjnie (bitowo) 
i gotowe. 

Przed przejściem do kolejnego 
punktu proponuję dokładnie spraw- 
dzić czy wszystko działa, łącznie ze 
wszystkimi możliwymi przypadkami 
wyboru nieśmiertelności. Niejeden 
cracker wypuścił grę, w której trai- 
nery ałbo nie działały nigdy, albo 
zawsze! 

Do tworzenia katalogu służy prog 
ram Dirmaster. Wersja 3.1 tego 
programu razem z różnymi narzędza- 
mi przydatnymi każdemu crackerowi 
byla publikowana na dyskach PD. Po 
uruchomieniu program odczytuje ka 
talog dyskietki znajdującej się 
w stacji i wyświetla go w swoim ok- 
nie roboczym. Do edycji tego katalo- 
gu służą klawisze: 

H - edycja 16-znakowepgo nagłówka 
dyskietki, 

Strzalka w górę — edycja 5-znakowe- 
go indentyfikatora dyskietki, 

E - edycja podświetlonego wiersza, 
M - przesuwanie aktualnego wiersza, 
I - wstawienie pustej linii, 

DEL — skasowanie aktualnej linii, 
CLR — skasowanie wszystkiego, 

B - edycja ilości bloków zajmowa 
nych przed podświetlony program, 

P - wlączanie/wylączanie zabezpie- 
czenia dysku przed zapisem, 

FI — wstawienie separatora wybrane 
go z listy, 

F3 — edycja pieczątki (stamp). czyli 
kilku wpisów tworzących np. nazwę 
Erupy. 

F5 i F7 — odczyt i zapis pieczątki na 
dysku. 

Klawiszy tych jest znacznie wię- 
cej i pozwałają na edycję ilości blo- 
ków wolnych na dysku, typów prog- 
ramów, etc. Kompletna lista klawi 
szy jest wywolywana klawiszem 
z gwiazdką (asterisk). 


Maciej "Keepsake" Szlemiński 



























Jak zapewne każdy 
użytkownik C-64 wie, 
standardowe tryby gra- 
ficzne multicołor i hires 
nie dają zbyt wielkiego 
pola do popisu przy- 
szłemu artyście. Znale- 
źli się jednak ludzie, 
którzy ominęli ograni- 
czenia sprzętowe, i tak 
WA CUM ICIC 
UWE TNK CLA 


Z CZYM 
TO SIĘ JE? 


Chodzi oczywiście © tryby FLI i A- 
FI (oraz FLI-Interlace, multicolor- 
interlace i superhires). Tryb A-FLI 
(Advanced-FLI) jest, najprościej mó- 
wiąc, trybem FLI w wersji hires. Oz- 
nacza to. że tworząc obrazek o wy- 
miarach 296x200 pikseli (bez trzech 
pierwszych kolumn), możemy uży- 
wać dwóch kolorów (kolor + tlo) 
w każdej linii o dlugości znaku (8x1 
pikseli). 


NA FRONCIE... 


Jednym z programów umożliwiają- 
cych tworzenie grafiki w tym trybie 
jest AFLI-EDITOR VI.2. Zaraz po 
uruchomieniu program ten wita nas 
ściagawką zawierającą klawiszologię. 
Kławisz RETURN umożliwia w każ- 
dej chwili powrót do helpa. 


Do ekranu edycji przechodzimy po 
naciśnięciu spacji. Nie zachwyca on 
swym wyglądem. lecz ubóstwo to 
trudno potraktować jako wadę. Ekran 
podzielony jest na dwie części: górną 
- edycyjną, i dolną — informacyjną. 
Część edycyjna przedstawia powięk- 
szenie rysunku z naniesioną siatką, 
Siatka ta sklada się z kwadratów o bo- 
ku 8x8 punktów. Jest to dużym ulat- 
wieniem ze względu na specyfikę iry- 
bu A-FLI. 

Podczas rysowania mamy możli- 
wość używania dwóch kolorów w li- 
nii o dlugości 8 punktów. Kolory te 
zmieniamy osobno dla atramentu (Fl 


— F3) i dla tła (F5 — F7). Informację 


o aktualnie używanych kolorach za- 
wiera linia informacyjna na dole ekra- 
nu. Również tam. w systemie szesnas- 
ikowym pokazywane są wspólrzędne 
kursora. Prędkość jego przesuwu po 
ekranie jest ustałana za pomocą kla- 
wiatury numerycznej — od I do 9. Je- 
dynka oznacza przesuw najszybszy. 
Program obsluguje się joystickiem 
(port 2), więc by zapewnić sobie 
komfort pracy, warto podłączyć mysz 
w trybie emulacji joya i ustawić pręd- 
kość kursora jako l. Do przesuwu 
kursora o caly blok w prawo lub w le- 
wo służą klawisze "<" i *>”. Do prze- 
suwu pionowego — klawisze "Q" 
ITA”. 

AFLI-EDITOR VI.2 nie posiada 
takich opcji jak rysowanie okręgów 
czy choćby linii prostych. Całą grafi- 
kę tworzymy punkt po punkcie. Aby 
jednak użytkownik nie dostal "bialej 
gorączki”, istnieje opcja kopiowania 
do pamięci bloku o wymiarach 8x8 


Czaleństu 


ż, - >=" 


punktów. Klawisz "R" zapisuje blok, 
klawisz *W” — kopiuje (dowolną ilość 
razy) go na ekran. 

Dwie nasiępne opcje są równie 
przydatne. CRSR UP uaktywnia opcję 
TRANSPARENT (przezroczysty). 
Powoduje ona gaszenie punktu z za- 
chowaniem koloru znajdującego się 
pod nim tla. CRSR RIGHT wlącza 
opcję ustalającą kolor tla i atramentu 
na wskazany. 

Stworzone dzielo możemy obejrzeć 
w calości po naciśnięciu klawisza 
BACKSPACE (strzalka w lewo), 
a skasować je bezpowrotnie kombi- 
nacją C= + C. Bezpowrotnie, gdyż 
program ten — uwaga! — nie posiada 
opcji UNDO. 

Jeśli jesteśmy zadowoleni z nasze- 
go obrazka, możemy zapisać go na 
dysku (SHIFT + S). Ładowanie — 
SHIFT + L. I 1u pojawia się maly 
problem. Program nie oferuje żad- 
nych rozkazów dla stacji dysków, po- 
za, oczywiście, rozkazami ladowania 
czy zapisywania. Brak jest nawet po- 
Jecenia wyświenlającego katalog dys- 
kietki! Drastycznie obniża to komfort 
pracy — trzeba freezować komputer 
(jeśli mamy odpowiedni modul) i ko- 
rzystając z cartridge'a listować kata- 
log dysku. 


A WIĘC... 

Podsumowując należy stwierdzić, 
że AFLI-EDITOR VI.2 jest progra- 
mem o dużych możliwościach. 
Sprawny grafik obeznany z techniką 
A-FLI może korzystając z niego two- 
rzyć prawdziwe arcydziela. Z drugiej 
strony, niewielka liczba opcji (np. 
brak pelnej obslugi stacji dysków) ut- 
rudnia pracę i nicpotrzebnie kompli- 
kuje obslugę programu (trzeba "*kom- 
binować ”). 


Sławomir Bubel 
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ak powiadają niektórzy, kompu- 
ter bez oprogramowania jest jak 
dym bez ognia. Podobnie wygląda 
sprawa RAM-dysku (sposób jego 
wykonania opisano w poprzednim 
numerze) — bez odpowiedniego sys- 
temu do jego obslugi jest urządze- 
niem zupelnie bezużytecznym. Zna- 
lazł się jednak człowiek (ASSAS- 
SIN/VERMES), który podjął się 
dziela stworzenia takiego systemu, 
i w wyniku 1ych prac, w krótkim 
czasie powstala pierwsza wersja 
programu zarządzającego RAM-dys- 
kiem. Ja oczywiście dodałem do nie- 
go swoje irzy grosze. Jest to rozsze- 
rzenie standardowego interpretera 
BASIC-a o cztery nowe komendy: 

DIR — wyświetla zawartość RAM- 
dysku oraz rzeczywiste adresy (po- 
czątek i koniec) danego programu. 


INFO 


FLI-EDITOR V1.2 — program Public 
Domain do tworzenia grafiki w trybie 
Advanced-FLI (rozdzielczość hires + 
zmniejszone ograniczenia w stosowa- 
niu kolorów). 

Autor: D'.ARC/TOPAZ 














RAW-Dysk System VI.) 


RSAVE - jej dzialanie polega na 
przepisaniu programu znajdującego 
się w pamięci komputera do RAM 
dysku (UWAGA — musi być wlączo- 
ny zapis WRITE ON). 

RLOAD — powoduje przepisanie da- 
nego programu z RAM-dysku do pa- 
mięci komputera. 

HELP — tu wyjaśnienia są chyba 
zbędne. 

Ponieważ jest to pierwsza wersja 
systemu, więc ma kilka wad, m.in. 
możliwość nagrania tylko jednego 
pliku (programu) do RAM-dysku, 
ograniczenie dlugości tego pliku do 
około 40 KB. Przy programach. 
które po uruchomieniu rozpakowują 
się i zajmują pamięć w obszarze 
$8000-$9fff, trzeba przed ich uru- 
chomieniem wylączyć odczyt 
z RAM-dysku (READ OFF). 


cena 22,- 


leca 
C-64 R.Zieliński Programować może każdy wszystko o programowaniu 


sz” 


kazach, kurs programowania 


ki AMOS PROFESSIONAL w praktyce 
, jego roz 
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z mapą pamięci włącznie (300 stron + kaseta lub dyskietka 5,25") cena 15,- 





Składnia instrukcji jest następująca: 
DIR+return,RSAVE"nazwa"+r 
eturn,RLOAD+return,HELP+r 
eturn 

| 1u należą się slowa wyjaśnie- 
nia. Nazwa pliku przy instrukcji 
RSAVE może mieć maksymalnie 
szesnaście znaków. Wykonując zaś 
RLOAD nie podajemy nazwy, gdyż 
w RAM'dysku znajduje się tylko 
jeden plik. Caly program, zarówno 
w postaci skompilowanej, jak 
i w postaci pliku tekstowego pod 
Turbo Assemblerem V5.0, zostanie 
zamieszczony na naszym dysku PD 
nr 37. 

Jeżeli będziesz szczęśliwym posia- 
daczem owego systemu, to gorąco za- 
chęcam do jego modyfikacji. 


doktor bonkołogii TOM-SOFT 





cena 15,- 
cena 9,5,- 


duże rabaty 






cena 9,70,- 


HURT: 
zapraszamy 


. 
, 


od 5 lat (1D) 


ie pamięci 


przesyłka pocztą na koszt firmy 


DETAL 
75-604 Koszalin, ul. Zwycięstwa 143/6, tel./fax (0-94) 411-650 (g. g0. 20%) 


Komputerowa fortunka 1500 haseł, 72 rys. edytor haseł (2D) 
Pomocnik krzyżówkowicza 75.000 haseł 2-23 literowych (2D) 


% programy (1MB) Amiga 
Memo exe doskonałe ćwiczen 








W ostatnich czasach, zarówno 
dla Amigi, jak i dla C-64, pow- 
staje dużo różnego rodzaju 
słowników. Najnowszym pro- 
duktem w tej dziedzinie, firmo- 
wanym przez warszawskie Biu- 
ro Informatyczno-Wydawnicze, 
jest Vocabulary Studio V1.0. 


Kilka ogólników o słowniku 

Slownik otrzymałem na dyskietce z wsuniętą do 
koperty instrukcją obslugi. Instrukcja ta nie grzeszy 
objętością (jedna obustronnie zapisana kartka for- 
matu A5), łecz napisana zostala bardzo rzeczowo 
i zawiera wszystkie najważniejsze informacje 
0 programie. 


/OCABULAPY S>TUDLD L"BY DHIIID HNICH 


HENU GŁOWNE 


ODSZUKIURNIE AW 

ZAPISYHAWIE ED 

ZAPISYHAWIE ANG 
— MENU GLOWNE 





Vocabulary Studio zajmuje calą dyskietkę. Na 
pierwszej stronie umieszczono program główny 
z mniejszymi plikami pomocniczymi, zaś na drugiej 
zestaw z wprowadzonymi przez autora wyrazami. 
Pojemność zbiorów. w których możemy gromadzić 
poszczególne wyrazy, wynosi okolo trzydzieści ty- 
sięcy pozycji. 

Przy wprowadzaniu polskich wyrazów możemy 
korzystać z polskich znaków diakrytycznych dos- 
tępnych po równoczesnym przyciśnięciu klawisza 
C= z daną literą np. C= + | wyświetli literkę I, C= + 
n wyświetli ń itp. 


Wygląd oraz obsługa 

Cały program wygląda zachęcająco i efektownie, 
a to dzięki wykorzystaniu otwieranych okienek i pół 
dialogowych. Natomiast nieco mniej ciekawie 
przedstawia się sama obsluga. 

Ażeby znaleźć odpowiedni wyraz, musimy wys- 
tukać go ręcznie na klawiaturze. To rozumiem. Ale 
po co używać joysticka do wyboru poszczególnych 
opcji, skoro wygodniej byłoby użyć do tego celu np. 
klawiszy kursora? Przez to trzeba na zmianę korzys- 
tać raz z joysticka, raz z klawiatury i tak w kólko. 
Jest to bardzo niewygodne. Mam nadzieję, iż niniej- 
sze niedociągnięcie zostanie wkrótce poprawione. 


W działaniu 

Większa część Vocabulary Studio napisana zosta- 
la w języku BASIC, toteż nic dziwnego, iż całość 
działa, mówiąc delikatnie, z lekka flegmatycznie 
(np. powolna reakcja na wciśnięcie klawiszy). Jed- 
nakże nic nie można zarzucić poprawności dzialania 
programu (poza jednym wyjątkiem, o którym za 
chwilę). Wszystkie opcje działają prawidłowo, prog- 
ram nie zawiesza się, szybko i bezblędnie odnajduje 
i wyświetla na ekranie szukane slówka. W przypad- 


HEMU GkOWNE 


SŁKODHNI 

samy EDYCJA PLIKU 
w 

TAP 


BAS YRARZY_NUME 
PR 





ku, gdy dany wyraz nie zostanie odnaleziony, na ek- 
ranie pojawia się zawsze stosowny komunikat. 

Kilka razy zdarzyło mi się, iż po blędnym wpisa- 
niu nazwy pliku na dysku, program na chwilę uru- 
chomil stację, po czym zawiesił się. Niestety nie 
moglem przekonać się, czy wpisana nazwa zbioru 
rzeczywiście istniaje na dysku, gdyż w menu dysko- 
wym programu brakuje opcji wyświetlania katalogu. 

| jeszcze jedna uwaga. Podczas przegłądania za- 
wartości słownika, wyrazy nie są. jak wskazywała- 
by na to logika, uporządkowane alfabetycznie. 


Co można zdziałać 

Po uruchomieniu programu ukazuje się menu 
główne z następującymi opcjami: 

Slownik 

Otwiera sub-menu z dodatkowymi opcjami: 
Odszukiwanie pol — po wprowadzeniu polskiego 
wyrazu podany zostaje jego angielski odpowiednik. 
Odszukiwanie ang — opcja dziala odwrotnie do 
wspomnianej powyżej. 
Wpisywanie pol — wprowadzone do pamięci kom- 
putera (opcja Edycja pliku) wyrazy zostają uporząd- 
kowane wedlug alfabetu i zapisane na dysku do 
zbiorów słownika polsko-angielskiego. 
Wpisywanie ang — jak wyżej, z tym że dotyczy wy- 
razów angielskich (zostaną one dopisane do zbio- 
rów słownika angielsko-polskiego). 
Powrót — powrót do menu glównego. 


Testowanie 
Vocabulary Studio ma możliwość egzaminowania 
użytkownika ze znajomości slownictwa. Służy do 
tego opcja Testowanie. Po jej wskazaniu rozwija się 
sub-menu: 
Test komputerowy — po wczytaniu odpowiedniego 
pliku będziemy musieli przetlumaczyć okolo dwa- 
dziestu wyrazów z języka polskiego na angielski. 
Pod koniec testu wystawiona zostanie odpowiednia 
ocena. 
Test wlasny — również zaczynamy od wczytania do 
pamięci odpowiedniego pliku z dysku. Teraz może- 
my ustalić, z ilu wyrazów będziemy egzaminowani 
oraz ile czasu będziemy mieli na odpowiedź. Może- 
my też zadecydować, czy będziemy tłumaczyć wyra- 
zy z języka polskiego na angielski czy na odwrót. 


Edycja pliku 

Otwiera dostęp do trzech opcji: 
Edycja — teraz możemy utworzyć zupełnie nowy 
plik na dysku. Na początku jesteśmy pytani o nazwę 
pliku. W dalszej kolejności pojawia się okno dialo- 
gowe umożliwiające dopisywanie wyrazów do zało- 
żonego już pliku. Po wpisaniu każdego rekordu mo- 
żemy nanieść poprawki, wpisać następne wyrazy, 
lub wrócić do menu. Wszystkie wprowadzone dane 
powinny zostać zapisane na dysku za Pea opcji 
"Wpisywanie pol” lub "Wpisywanie ang”. 


Kontynuacja - pozwala na dopisywanie wyrazów 
do utworzonego wcześniej zbioru. 
Powrót — menu główne. 


Tape/dysk 

Sluży do zapisywania lub odczytywania utworzo- 
nych plików na taśmie lub dyskietce. Ponadto moż- 
liwe jest formatowanie dysku oraz wymazanie 
wskazanego pliku. 


Basic 
Koniec pracy z programem. Powrót do BASIC-a. 


Przegląd słownika 

Opcja ta pozwala na obejrzenie zawartości słow- 
nika zarówno polsko-angielskiego, jak i angielsko- 
polskiego. Po przyciśnięciu spacji następuje powrót 
do menu głównego. 


Werdykt 


Mimo iż program Vocabulary Studio V 1.0 przez- 
naczony jest do tworzenia slownika polsko-angiel- 
skiego oraz angielsko-polskiego, z powodzeniem 
można wykorzystać go jako slownik innego języka, 
z jednym ograniczeniem: w języku tym nie powinny 
występować znaki narodowe (np. 5. C itd.). 


UJCABULĄPI SIULIU 1 LOBI Of "MNICH 


MENU GŁÓWNE 


SkOWMNIK 
IESTOLRNIE 
SYCJA PLIKU 


BRS) Jaka LI 
Aa??? ię 


NMK, EP. 
TEST MŁASMY 


REECE 
AWCEIELSKO-POLSKI 
MEHU GŁONNE 


WoLABULAFI STUDIO CB DAMID WIC 


HENU GkŁOMNE 


SŁOWNIK 
TESTOMNANIE 
EQYCJR PLIKU 


BHST z 
PRZE) MENU: TAPE/DISK 
KNDOFAHIE 
FOPHRTONNHWIE 
CZYSZCZENIE 
MEMU GkŁOBNE 





Jeżeli autor poprawi wspomniane w tekście nie- 
dociągnięcia, a także postara się o przyspieszenie 
pracy programu, to będę mógł z czystym sumieniem 
stwierdzić, że dla C-64 powstał nowy, wartościowy 
słownik. 


Gregory 
| INFO 
Vocabulary Studla V1.0 — słownik o pojemności 
| ok. 30000 wyrazów. Może być użyty jako szkielet 

do wykorzystania przy tworzeniu innego słownika, 
| _niekoniecznie ang.-pol. lub pol.-ang. Program dzia- 
ła poprawnie lecz wolno, poza tym brak mu kilku is- 
 totnych opcji. 
| Autor: Dawid Mnich 
Dystrybutor: Biuro Informatyczno Wydawnicze, 
Warszawa 
Wymagania: stacja dysków 
Cena: 5,50 zł Sz starych 21 zi) 
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rEOWEGIEEKO AIC 


W 9/94 numerze C8A zamieściliśmy artykuł, w którym opisaliśmy dwa doskonałe edytory graficzne 
Super Hi-Res autorstwa Grzegorza Ryńskiego. Twórca obiecał, iż dodatkowo napisze konwerter do 


importu grafiki z innych formatów. Dzisiaj te programy są już dostępne, dlatego czym prędzej 
spieszymy je Wam przedstawić. 


O czym mowa? 


Converter V1.0 pozwala na przenoszenie grafi- 
ki pochodzącej niemalże z każdego edytora gra- 
ficznego na format zgodny z Super Hi-Res 1 (roz- 
dzielczość 96x168 punktów plus dwa dodatkowe 


LOJUKZ 


Converter V2.0 — pozwala przenosić grafikę 


na format zgod- 
ZEE LO 
Res 2 (rozdziei- 
czość 192x168 
punktów oraz je- 


tor (grupy Mind). 








| LeHEIA 





GUACETTNZTHU 


Hi-Res Studio, Doodle, Hi-Res Editor (grupy 
Crazy Mind), Amica Paint, Adv. Art Studio, 
Blazing Paddies, Koala Painter oraz Muiti Edi- 


Po wskazaniu danego formatu automatycz- 
nie wyświetla się mniejsze okienko z istniejący- 
mi nazwami grafik na dysku. W razie, gdy na 


miejsca wyświetiana jest dodatkowo liczba zapi- 
sanych plików. Opcja Command umożliwia m.in. 
wymazywanie z dysku istniejącego piik DEL, 


zmianę jego nazwy, formatowanie iub walidację. 


jej status. 


| EJ 
KELP | /SHOH| cna 





Eizo owcza KC 
BTAB | RENRME VRLIDATE 3 
= ST INITIRALIZE FORKAT |= 


W razie jakichkolwiek probiemów wystarczy 
wykonać inicjalizację stacji, wzgiędnie wyświetlić 


Exit — koniec 
pracy z progra- 
mem, powrót do 
BASIC-a. 

Na zakończe- 


SUPER->HIRES_CONVERTER Vi. 8 NORMAL. SUPER>H IRES EZ 
LOTTI CODED BY CRAZY STERY CODED Bf N: USERS nie mila niespo- 
kę R y DONE ON 241. 28. SU JEDRZEJOH DOŃRE DN IE ASO a p 


kolor więcej). 


RU PROGRAM HAS_WRITTEŃ ESPECIALLY 
R OURS GRRPHICMEN: VRNRD RNO ISILOUR 


KUHNA) CRRZY |F ILES:010 


THis PROGRAM KH 
BLOCKS UI CAEN) 


FÓR OURS GRRPHI 


dzianka. Opisane 
tutaj konwertery 


M IF_YOU_HAVE_ANY_PROBLEMS_OR, DUESTIONS MaM =". WEZ R0 LOZCZŁ CIU 

£ ygląd OR YOU CAN CONTACI HITH ME THEN HRITE o YOU CAN CONT SDK AAA 

i obsługa NATE ZNOCZME lic Domain. Tak 
RRC RAJD EOT 07 

e Elo A Roj EWOUZO M: kg CONYERTER 2: © UC: LAC 

LETO POCZT 28-300 JEDRZEJOH ky | BZ RER ZE ny będzie mógl je 


nie i niewątpliwie 
zachęcająco. 
Program obsiugi- 
wany jest z kia- 
wiatury (klawisze 
kursora) i *poro- 
zumiewa” się 


OR PHONE ON NUMBER: (0-198) 626-13 


Mi LU AE LA ls XL AMA AAA 








RE A a aa a j 
HELP. SHOH|DIR| LOAD SAVE JET 








OR PIIOŃE ON N 
ANO REMEMBER: K 








= aaa TZ 00 
EE O O O O EEE 
a KRS |) 


_ CONVERT TD FOUR COLOURS 







































otrzymać kupu- 
jąc naszą dys- 
kietkę PD nr 37 
(patrz str. 47). 
(O OYALYCJNYJ 
dyskietce umieś- 
cimy ulepszone 


PIOCNAE = MANNY |= == USEND_ COLOURS wersje edytorów 
ę ę — = pio"! Ja RE] ; : j i 
na bazie okien TAT STERN BI:BHITE : 8888 Q8. ERC W OOUUCZWCL 
ipóldialogowych. |,qH| SUPER-HIRES 1 (VERMES) ECIĄLLY 82.REDO  : 1337 8. agi oREQ RONDO 
KA Qi. PURPLE : 6000 12. MEDIUM GREY : 000 i-Res Vi.3 (no- 
_ W górnej częś == QUESTIONS ERZE OE EOT AA CZE TJ SAACACY 
OTTO ICH ra ać Hel + ONLJKI3 06. BLUE p Pżu! ER LIGHT BLUE l: we menn dysko- 
je niewielka belka nzi BM - IZBA BUBBA poprawiony 
h CONVERT SCHEME h ę 
(menu giówne), KULT LA REDZIE YET WA TF ATIEKYT wygląd, większy 
z której to wybie- 28-300 JEDRZEJOM  HIRES COLI : IE LzE 03: Ist obszar pamięci 
WN OR PHONE ON NUMBER: (0-498) 626-423 Ś.SPRITE COL:Ż : 03: 07: 11: 15: | na wczytywanie 
nas opcje. Zazna- AND REMEMBER:KEEP C-6U ALIVE FOREVER | modulów mn- 


czona opcja wyś- 
wietiana _ jest 


w rewersie. Teraz wystarczy przycisnąć klawisz 
RETURN, by rozwinęło się bogate sub-menu. 


AND REMEMBER: KEEP C-6H RLIVE FOREVER 
PE etrocawcwi OI kmusmanań U z 











komunikat. 


nośniku nie znajduje się żaden obrazek o wska- 
zany formacie, zostaje wyświetlony stosowny 


zycznych itp). 


Grzegorz 
U ZI 


AOR ZN PRO) Grzegorzowi Ryń- 
skiemu oraz Konradowi Rogózowowi za przysia- 
nie programów i wyrażoną gotowość do dalszej 


współpracy. 


Możliwości 

Obydwa konwertery wyglądają identycznie 
zarówno pod wzgiędem obsiugi, jak i możiiwoś- 
ci. Różnią się jedynie pod względem formatu 
docelowego. 

Heip - jak sama nazwa wskazuje, jest to krótka 
informacja © samym programie i jego twórcach. 

Show — po przekonwertowaniu grafiki na for- 
mat Super Hi-Res będziemy mogli obejrzeć efek- 
ty naszej pracy. 

Dir - wyświetla katalog dyskietki. 

Load - otwiera okno dialogowe z możliwymi 
do rozpoznania formatami grafiki. Dostępne są 
następujące formaty: Super Hi-Res Editor 1, 
Snper Hi-Res Editor 1 (grupy Vermes), Super 


Po wczytaniu grafiki należy zdefiniować kolo- 
ry. Sluży do tego okno Convert to four colors 
(Converter VI.0). Po odpowiednim ustawienin 
kolorów wszystkich sprajtów następuje konwer- 
sja, po czym możemy obejrzeć gotowy obrazek 
za pomocą opcji Show. 

Save — zapisuje skonwertowaną grafikę na 
dyskn. Tak jak w przypadku opcji Load, tak 
i tutaj możemy skorzystać z wielu formatów, 
a mianowicie: Super Hi-Res Editor 1, Super Hi- 
Res Editor I (grupy Vermes), Snper Hires Stn- 
dio, Doodie, Hires Editor (grupy Crazy Mind). 

Command - otwiera okno dialogowe odpowie- 
dzialne za wykonywanie operacji na dysku. Poza 
nazwą dysku, identyfikatorem, ilością wolnego 


iNFO 
Converter 1/2 — programy Public Domain 
do konwersji grafik z innych trybów graficz- 
nych na Super Hi-Res. Dostępne na na- 


szym dysku PD nr 37. 

Autorzy: Grzegorz Ryńsk/CRAZY MIND OF 
3LUX, Konrad Rogózow/VANAD/QQRYQ/3LUX 
Wymagania: stacja dysków 


















COMPUTER SOFTWARE ( 
prezentuje : 


Gra ucząca ortogni 
Nejlepsze możliwe połączenia 
zabawy z nauką. 


IA I DUKACYJNA 


Duża dawka wiedzy z 
zakresu szkoły podstawowej 
i pierwszych klas szkoły 
średniej w formie jestu. 


Doskonała gra planszowa, 
w którą zagrać można tylko 
na komputerze. Edytor plansz 


EWĘ | a kode 


ZNANA GRA LOGICZNA 
Realistyczna grafika. 
Doskonała muzyka i synteze 
mowy ludzkiej. 


ENGLISH TESTER pomaga 
w nauce słówek, zwrotów 
i zdań w język= angmiek sn 








Hurtownie i sklepy: 
Posiadamy duży wybór 
licencjonowanych progra 


ATARI XL/XE. 
Zapewniamy bezpłatne. 
kolorowe matenały 
reklamowe. 

Przy stałej współpracy 
udzielamy odbiorcom 
hurtowym bardzo 
korzystnych rabatów. 
Programy dostarczamy 
pocztą lub koteją w 
terminie do 5 dni. na nasz 
koszt. 


R 






mów na C-64, AMIGĘ, IBM. 





C-64 
| AMIGA 
[IBM PC 





TimSoft, ul Kościuszkowców 8 


[7 ceny zawierają podatek VAT. 





75-350 KOSZALIN m (0-94) 43-35-82 
= A 


Bardzo rozbudowana 
(256 komnat) gra zrgcz- 
nośclowa. Świetna 
I gię 


Coś ula hazardzistów. 
Dwie gry. z których każda 
może wciągnąć na 
długie godziny. 


Program edukacyjny dia dzieci 
w wieku przedszkolnym. 
Puzzle, cymbałki I Kolorowe 
wycinanki. 


Przygodowo - zręcznościowa 
gra fantasy. 
Amigowska wersje 





Progjaim obejmuje nrateriał 
szkoły podstawowej 
i pierwszych klas szkoły 
śradrónj. 


Jord 
a | 


Zestaw trzech wciągających 
fe logicznych - UHO PUZZLE 
CLUB, FAST BRAIN : SŁÓWKA 
ie lekarstwo na nudne wieczor 


Duża dawka wiedzy z 
zakresu szkoły podstawowej 
I pierwszych klas szkoły 

Auakqena grafika. 


GESGGRAFIA 
ŚŁRIA EDUKACYNA 
Duża dawka wiedzy z 

akresu szkoły podstawowej 

i pierwszych klas szkoły 


adnie: w tormie te 


Gra ucząca ortografii. 
Najlepsze możliwe połączenie 
zabawy 2 nauką. 





zabawy z nauką! 





Prowadzimy takze sprzedaz 
syłkową. Zamówienia 
prosimy przesyłać na kart- 


ytuły zamawianych progra- 
imów oraz rodzaj kompute- 

ra. Do każdego zamówienia 
doticzamy koszty przesyłki. 
Przy zamówieniach większ- 


ogłoszenie obejmuje 
szystkie wydawane przez 
nas programy. 





Na początek przedstawiamy trzy ciekawe pozycje, nadesiane przcz 
Bartosza Bełcika z Nowego Dworu Mazowieckiego. 


Program ten słuzy do tworzenia własnych znaków w trybie multicolor, 
o wymiarach 16x16 punkiów. Jednocześnie można pracować z czterema 
zestawami znaków. Całość obsługiwana jest za pomocą joysticka i kla- 
wiatury. Program ma bogatą lisię opcji, opisaną w krótkim helpie (siano- 
wiącym calość z programem). Ze względu na objętość programu nie dru- 
kujemy jego listingu. Znajduje się on na naszej dyskietce PD nr 37. 


AED nn OŁ” POTOK UEO 





Program ten instaluje się automatycznie od adresu $9f20 do $A400, 
a na swoje cele wykorzystuje obszar od $A400 do $Ffff. Jest niewidoczny 
dla systemu, dopóki nie wydamy komendy LOAD"nazwa”,0. 

Dostępne funkcje RAM-dysku to: czytanie katalogu, ladowanie i kaso- 
wanie programu, kasowanie wszystkich danych, wczytywanie programu 
do pamięci. 

Do RAM-dysku możemy zapisywać wiele programów. Ich liczba og- 
raniczona jesl niesiely niewielką jego pojemnością — ok. 23 kB. 





$ ren ssżikbźikkkkkkh 

1 rem * ram-disk vl * 

2 rem *titażikzódikidh 

3E 

18 if z=0 then 500 

28 if z=l then 68 

38 if z=2 then z=z+l:save"f:",6 

48 if z=3 then z=z+1:Save"ram",8 

41 print:print"program zostal przeniesiony 
do ram dysku” 

56 if z=4 thenpoke55,255:poke56,158:new 

66 printchr$(147):b$" uruchomiony t":print 

78 print"dostepne komendy: ":a$=chr$(34):pri 
nt 

















88 print"load"a$"$"a$",8 Taduj 
e katalog":print 
98 print"load"a$"nazwa"a$".6 - laduj 






e dany prg.":print 
1860 print”save"a$"f:nazwa dysku"a$",6- kasu 
je wszystkie” tab(68)"dane" 





























PROGRAMOTEKA 





1156 data 
1155 data 
1166 data 
1165 data 
1176 data 
1175 data 
1186 data 
1185 data 
1196 data 
1195 data 
1200 data 











1285 data 
1216 data 
1215 data 
1220 data 









1225 data 
1238 data 









118 print" 


'save"a$"c:nazwa"a$" „0 


je dany prg.":print 


128 print 


suje 


136 zsz+1: 
566 printchr$(147);"prosze czekac ! 


"save"a$"nazwa"a$" „0 
program”tab(65)"na ram dysku” 


goto10 


oche potrwa!)" 
516 read b$,p,k,e:1=0 
528 fori=Qt07 
536 read a$:if a$="-1" then 666 
546 al=asc(left$(a$,1))and63 
550 a2=asc(right$(a$,1))and63 
560 if al>47 then 580 
576 al=al+9:goto0590 


586 al=al- 


48 


598 if a2>47 then a2=a2-48:goto616 
680 a2=a2+9 
616 a=al*16+a2:poke p.a 


628 p=p+l: 


630 next 


640 read cs:if cOcs then print"blad w lini 


ceCta 


i"1066+1:end 


650 1=1+5: 


c=0:g90t0520 


666 printchr$(147);b$" gotow do pracy” 


670 syse 


688 z=z+1: 
999 data ramdisk, 40736 , 41984 „ 40736 


1800 data 
1085 data 
1818 data 
1815 data 
1626 data 
1025 data 
1636 data 
1635 data 
1048 data 
1045 data 
1058 data 
1055 data 
1066 data 
1065 data 
1676 data 
1075 data 
1688 data 
1085 data 
1098 data 
1095 data 
1166 data 
1185 data 
1116 data 
1115 data 
1126 data 
1125 data 
1136 data 
1135 data 
1146 data 


goto10 


a0.9f,a2,35,8c.33,03,8e,870 
32,03,a0,9f.a2,3d,8C.,31,784 
03.8e.30.03,60,78,a9,30,629 
85.01,4c,00.a0,78,a9,30,707 
85.61,4c,35,a2,a9,37,85,782 
61.58,4c,ed,f5,a2,37 „86,998 
01.58,66,a9,37,85,01,58,631 
4c.ab,f4,48,a9,37 ,85,01,921 
68.26,le,ab,78,a2,36,86.801 
01,66,a2,37,86,61,20,d2.691 
ff,4c,64,9f,48,a9,37 ,85,1019 
61,68,20,cd,bd,4c,64,9f,866 
a9.37,85,61,58,66,a9,37,766 
85,81.20,ea,ff.4c,64,9f,990 
20.,26,42,59,54,45,53,20,487 
46,52,45,45,60d,00,60,00,303 
6d,12.20.20,52,41,4d,20,351 
44 ,49,53,4b,20,56,2e,31,512 
20.26,92.0d,6d,00,00.00,236 
45,b9,c9,00,f6.03,4c,d8,1086 
a2,26.30.a3.90,05,a9.04,727 
4c,4d.9f.a0.60,b1,fb,8d, 1041 
b4,a3,20,0e.a2,bl,fb,8d,1128 
b5,a3.20,0e,a2,20,0e,a2,760 
20,0e,a2,bl,fb,30,03,4c,763 
e0.9f,20,0e,a2,a5,c3,85,1084 
fd.a5,c4,85,fe,4c.00.a3,1252 
00.80.00.00.00,00,00,00,0 
a5,ba,f0,03,4c,45,9f.a0,1058 





1145 data 61 bl, bb,c9,3a,f0,03,4c,943 
("ENER | o 42 a 





* kasu 


- zapi 


(to tr 


1235 data 
1246 data 
1245 data 
1256 data 
1255 data 
1266 data 
1265 data 
1278 data 
1275 data 
1280 data 
1285 data 
1298 data 
1295 data 
1300 data 
1385 data 
1316 data 
1315 data 
1328 data 
1325 data 
1336 data 
1335 data 
1346 data 
1345 data 
1350 data 
1365 data 
1360 data 
1365 data 
1376 data 
1375 data 
1388 data 
1385 data 
1396 data 
1395 data 
1480 data 
1405 data 
1416 data 
1415 data 
1426 data 
1425 data 
1438 data 
1435 data 
1448 data 
1445 data 
1456 data 
1455 data 
1466 data 
1465 data 
1478 data 
1475 data 
1480 data 
1485 data 
1490 data 
1495 data 
1568 data 
1565 data 
1516 data 
1515 data 
1520 data 
1525 data 


































































56.a1,88,b1,bb,c9,43,d0,1217 
03,4c.74,a0,c9,46,d0,03,837 

4c,29,a0,a9.0b,38,4c,4d,666 

9f,20.07,a2,28,07,a2,c6,759 

b7.c6.b7,f6,1f,a2,00,a0,1157 
66,b1l,bb,9d,a2,9f,e8,e0,1298 
16.f6,11.20.07,a2 „eś ,b7 „885 

dó,ef,a9,20,9d,a2,9f,e8,1358 
e0.10,d0.78,a9,a4.8d,bl, 1347 
d3,85,fc,a9,66,8d,b0,a3,1197 
85,fb,a0,00,98,91.fb,c8,1292 
d0,fb.e6,fc,dó,f4,18.4c.1493 
4d.9f,ea.ea,20,07 ,a2,20,937 

87.a2,c6,b7,c6,b7 ,dó,06,1145 
38.a9.0b.4c.4d,9f,20,30,628 

a3.90.05.a9.04,4c,4d,9f,797 

a5.fb,8d,b2,a3,a5,fc,8d,1456 
b3.a3,a0,060,bl,fb,85,fd,1316 
c8.b1l,fb,85,fe,a6,00,98,1327 
91,fb,20,0e,a2,a5,fc,c5,1218 
fe,dó,f2,a5,fb.c5,fd,dó,1778 
ec,c8,bl,fb,dó0,04,18,4c,1176 
có.a3,20,f8,a0,a6,01,bl,1133 
f9,f0,13.a2,00,b5,f9,95,1249 
fd,b5,fb,9d.b2.a3.e8,eb.1639 
62.d0.f2,4c,cź,a6,a5,fb,1298 
8d.bó.a3,05,fc.8d.b1,a3,1378 
a0,00,98,91,fb,20.0e.a2,916 

45,fc,dó,f4,18.4c,4d,9f,1285 
ad.b2,a3,85,fb,ad,b3,a3.1413 
85.fc.a8.60,bl,fd,8d,b4,1296 
a3.c8,b1,fd.8d,b5,a3,a0.1438 
66.b1,fd.91,fb,20.15,a2,1041 
20,0e,a2,a5,fe,cd,b5,a3,1176 
dó.ed.a5,fd,cd,b4.a3,d0,1619 
e6.ad.b2,a3.85,fd,ad,b3,1482 
a3,85,fe.a0.60,a2,00,bl,1049 
fd,95,f9,b5.fb,91, fd,e8,1713 
c8,c0,82,dó6,f2,60,ea,ea,1408 
€a,ea,ea.€a,38,4C,64,al, 1329 
a5,b7,f0,f8,ad,bó,a3,85,1481 
fb.ad.bl.a3,85,fc.a5.c2.1508 
c9.9a.90,05.a9,0b,4c,4d,837 

9f.a5.af.c9.9a,bó,f5,20,1307 
Qe.aż,20,1c,a2,20,0e,a2,606 

26.1c.a2,a0,00,a5,c1,91,885 

fb,20,0e,a2,20,1Cc,a2,a5,846 

c2.91.fb,20,0e,a2,20,1c,858 

a2.a5,b7,c9,11,90,02,a9,1043 
10.85 ,b7 .a0.00,bl,bb,8c,996 

b8.a3,a6.00,91,fb,20,0e,949 

a2,20,1c,a2,ac,b8,a3,c8,1103 
c4,b7 ,dó,e9,a5,fb,38,e9,1525 
81,85,fb,bó,62,c6,fc,a8,1173 
60,bl,fb,69,80,91,fb,20,993 

0e,a2,a0,00.bl,cl,91,fb,1102 
20,0e,a2,20,1c,a2,e6,c1,853 

d0,02,e6,c2,a5,c2,c5„af,1365 
dó0,e8,a5,cl,c5,ae,d0,e2,1603 
ad,b6,a3,85,fd,ad,bl,a3,1411 
85,fe,a0,00,a5,fb,91,fd.1361 
Bd,bó,a3,c8,a5.fc,91,fd,1495 
8d.bl.a3,18,4c,4d,9f,e6, 1047 
bb,dó.02,e6,bc.60,e6,fb,1392 
d60,82,e6,fc,60,e6,fd,dQ, 1479 
02.e6.fe.60.a5.fb,dó,0c,1218 
a5.fc.d0.0c,68,68,38.ea,1135 
€a.40.Cd.a3,a5,fc,f0,f4,1579 
60,ea.ea.ea,ea,85,93,a9,1481 
00,85.90.a5,ba,f0,03,4c,947 

53.9f.a6,00,bl,bb,c9,24,1003 
f6,03,4c,b8,9f,a9,a6,a6,1151 
9f.20,5b,9f.a9,a4,85,fc,1159 
a9.00.85.fb.a60.01,bl,fb,1142 
f0,4f,85,fe.88,bl,fb,85,1403 
fd.a0,04,bl,fb,48,29,7f,1085 





1536 data 
1535 data 
1540 data 
1545 data 
1556 data 
1555 data 
1560 data 
1565 data 
1576 data 
1575 data 
1580 data 
1585 data 
1590 data 
1595 data 
1660 data 
1605 data 
1618 data 
1615 data 
1628 data 
1625 data 
1636 data 
1635 data 
1646 data 
1645 data 
1658 data 
1655 data 
1666 data 
1665 data 
1676 data 
1675 data 
1686 data 
1685 data 
1696 data 
1695 data 
1760 data 
1705 data 
1716 data 
1715 data 
1726 data 
1725 data 
1736 data 
1735 data 
1746 data 
1745 data 
1756 data 
1755 data 
1766 data 
1765 data 
1776 data 
1775 data 
1788 data 
1785 rem 


20.6a.9f,68.30,04,c8,4c,729 
6b.a2.c8,c0,15,f0,68,a9,1099 
20.20.6a.9f,4c,7a,a2.a5.854 
fd,38,e5.fb.aa,a5,fe,e5,1607 
fc.20,74,9f,20,86,9f,c9,1085 
7f,d0,06,a9,00,38,4c,4d,719 
9f,a9,0d,20,6a,9f.a5,fd,1056 
85,fb,a5,fe,85,fc,4c,5c,1356 
a2.a9,0d,20,6a,9f.a9,20,842 
20.60,9f,09,00,36,e5,fb.1002 
aa,a9,00,e5,fc,20,74,9f,1127 
a0,9f,a9,90.20,5b,9f,a6,1080 
2d.a4.2e,18,4c,88,9f,ea,876 
20.30,a3,90,05,a9,04,4c,641 
4d.9f.a6.,00,b1,fb,8d,b4,1145 
a3.20,0e,a2,bl,fb,8d,b5,1121 
a3,20.0e,a2,bl,fb,85,fd,1185 
20,0e,a2,bl,fb,85,fe,28,1055 
Qe,a2,bl,fb,30,03,4c,ff,986 
a2,20,0e,a2 ,a0,00,bl, fb,958 
91,fd,20,0e,a2,20,15,a2,821 
a5,fc,cd.b5,a3,d0,ed,a5,1576 
fb,cd.bź4 ,a3,d0,e6,ae,fd. 1664 
00,ac.fe.60,18,4c,80.,9f.813 
a9.a4,85.fc.Bd.b7„a3.a9.1374 
66,85,fb,8d,b6,a3,20,0e,916 
a2,20.06,a2,20.06,a2 20.610 
Qe.a2.a5.bb.85,fd,a5.bc,1267 
85.fe.a5,b7,85,fa.a0,00,1278 
b1,fb,48,29,7f,dl,fd,dó,1338 
21.c6.fa,f0,0e.68,30,1b,914 
20.0e,a2,20,15,a2,4c,56,585 
a3.38,60,68,160,8d,ad.b6,883 
a3.85,fb,ad,b7 ,a3,85,fc,1451 
18,66,68,ad,b6,a3,85,fb,1126 
ad.b7,a3,85,fc,a0,81,bl,1242 
fb,f0,de,8d,b7 ,a3,88,bl,1513 
fb.8d,b6,a3,85,fb,ad,b7 „1477 
a3,85,fc.,4c,3e,a3,00,00,849 
08.00.80,00,88,80,00,00,0 
80,a4,00,a4,93,af ,080,a4 ,B1Ą 
00.08,00.60.60.00.00,00,0 
ad,b2,a3,85,fb,ad,b3,a3,1413 
85,fc,4c,de,a0,ad,bO,a3,1355 
85,fb,ad,bl ,a3,85,fc,a0,1442 
08.,98,91,fb,20,0e,a2,a5,921 
fc,dó,f4,a9,10,38,4c,4d,1098 
9f.00,60,80,80,00,00,00,159 
00,00,00,00,00,00,00,00,0 
00,00,00,00,00,00.00,00,0 
-1 

linie data: 


1796 rem datamaker by b.belcik 





Data Maker 


Kolejna już wersja programu, za pomocą którego 
możemy zamieniać linie BASIC-a na kod maszyno- 
wy. Program jest dość powolny, ale niezawodny. 


6 rem żttawitażtiiwh 


1 rem * data maker * 
2 rem *awwiewaaidiik 


3: 


16 goto158 


26 poke631,19:poke632,13:poke633,13:poke198 
„3:return 


36 v=d:vl=int(v/16):v2=v-v1l*16:v$="00" 
46 if v1<16 then 88 

58 for v3=16t015 

66 if vl=v3 then v$=chr$(65+v3-160) 

76 next:goto90 E 

86 v$=right$(str$(v1),1) 4 

98 if v2<16 then 138 








PROGRAMOTEKA 


180 forv3=16t015 

118 if v2=v3 then v$=left$(v$,1)+chr$(65+v3-18) 

126 next:return 

136 v$=v$tright$(str$(v2).1) 

146 return 

156 1-8:c=0:a=0 

166 input "nazwa programu: ";n$:input"adres 
startowy” ;as 

176 input "poczatek";p 

188 input "koniec":k ; 

190 printchr$(147);"(home)999 data "n$","p" Bo test. Użytkownik sam ustala o co będzie pytany 
Ss Kolejnym czyteinikiem, który udostępnił Wam _ (o nazwę, głębokość czy powierzchnię jeziora). 

286 print"glshift+o)210" :gosub20:stop swoje prace, jest Klaudiusz Galus z Tych. 

216 reada$,p,k 

220 printchr$(147):"fhome]"1088+1"data "; Historia 

2 R: Program pomocny w nauce historii. Jest testem 

ż pa <pka znajomości wydarzeń historycznych. Zawarty 
250 d=peek(i):a=a+d:a$=str$(a):b$=right$(a$ 8 nim masGólicboFoNiE zakce8. szkoly średniej. Są 


„len(a$)-1) z A ; 
260 gosub30 tu prawie wszystkie wydarzenia od 963 do 1948 ro- 


for a=2024 to a+13 chemicznych (w języku polskim i łacińskim). Licz- 
read b bę pytań oraz język wpisywanych nazw ustala użyt- 


a: a.b kownik. 
nex 


sys 2024 A 
data 162,243,160,007.142.024.003 Jeziora — test 


data 140,625,003,096.076,226,252 Program zapoznaje nas z nazwami największych 
polskich jezior. Ponadto autor umieścii w nim pod- 
stawowe dane o każdym jeziorze (giębokość i po- 
wierzchnia). Program przeprowadza również krótki 








i-p)=v$ ku. Komputer podaje nam dane wydarzenie, a my 
w ża ń musimy przypisać mu odpowiednią datę. JAKA JEST GLEBOKOSC JEZELI 
296 fori=6to7:printa$(1)",";:next:printb$ Na początku ustalamy liczbę pytań testu oraz ok- GWO EEI Ja kod dób 
300 pl=int(p/256):p2=p-pl*256 res historyczny. Daje nam to możliwość sprawdze- p LL 
318 poke1586.pl:pokel581.p2 nia swoich wiadomości z tego okresu. Na dysku ża 
z4 ji ah RYS znajdują się cztery pliki sekwencyjne DATA1, DA- 
340 Ileint(1/25 6 ai -11+256 l DATA3, DATA4, które zawierają zestawy py- , 
356 poke1504,11:poke1505, 12 Ę Nauka stolic 
360 print”"gfshift+o]370":gosub20:stop I - lata 963 — 1505, 
378 p-peek(1500)*256+peek(1501) 2 — łata 1505 — 1764, Jest to test ze znajomości geografii Świata, a ŚCiŚ- 
386 k=peek(1502)*256+peek(1503) | 3- lata 1764 — 1864, lej mówiąc ze znajomości nazw państw oraz ich sto- 
390 1=peek(1504)*256+peek(1505) 4 — lata 1864 — 1948. lic. Uczący się sam decyduje o tym, czy będzie py- 
488 p=p+8:ifnotp>=kthen220 lany o nazwy państw czy stolic oraz ustala liczbę 
416 printchr$(147);1000+1;"data -1” pytań testu i kontynent. którego będą one dotyczyć. 
420 print1005+1 ;"rem linie data:" 
430 print1018+1"rem datamaker by b.belcik" (C) BY PLAN 


448 print"glshift+o)460" :poke631.19:poke632 
„13:poke633,13:poke634,13:poke635,13 

4560 pokel198,5:stop 

460 :x=0 

476 printchr$(147);"(home]"; :poke631,19 

480 fori=lto10:printi*10+x*100:poke631+i,13 
:next 

490 print"glshift+0)500" :poke1500,x:poke642 
„13:poke198,12:stop 

508 x=peek(1580):x=x+1:g0t0478 

516 read b$,p.k,e:1=6 


Program do ukiadania pianu lekcji. Po jego uru- 
chomieniu na ekranie pojawia się menu giówne. 
Klawisze funkcyjne Fi (poniedzialek), F2 (wtorek). 
HNYBIERZ OKRES F3 (środa), F4 (czwartek), F5 (piątek) umożliwiają 
D 963 DO 1565 obejrzenie pianu iekcji danego dnia. Odczyt możli- 
wy jest tylko wtedy, gdy na dyskietce znajdują się 
wcześniej stworzone pliki SEQ. Pliki takie tworzy- 
my po obraniu funkcji WPROWADZANIE (kla- 
wisz F6). Menu tej funkcji jest prawie identyczne 
520 fori=Gto7 jak giówne. Tym razem jednak naciśnięcie klawisza 
530 read a$:if a$="-1" then 660 Fi nie spowoduje wyświetlenia planu poniedziai- 


540 al=asc(left$(a$,1))and63 Cyfry rzymskie kowego, lecz przejście do jego edycji. Oto kolejne 

550 a2=asc(right$(a$,1))and63 | jego etapy: 

560 if al>47 then 580 Program do nauki cyfr oraz liczb rzymskich. Da- i — podanie godziny pierwszej lekcji, 

576 al=a1+9:got0590 5 je on również możliwość sprawdzenia efektów nau- _ 2 podanie ilości wpisywanych iekcji (19), 

580 al-a1-48 ki poprzez przeprowadzenie testu. Ilość zadań ustala 3 — wpisywanie nazw lekcji (po każdym wpisie na- 

590 if a2>47 then aż=a2 -48:goto616 uczący się. Test sklada się z dwóch części. W pier- cisnąć RETURN), 

608 a2-a2+9 wszej musimy sumować łiczby rzymskie, a wynik 4 — po zakończeniu wpisywania należy nacisnąć 

610 a=al*16+a2:poke p.a : A > > > > k 

620 p-p+l:c-ca wpisywać w postaci liczb arabskich np. kiawisz T (zapis pliku SEQ dla danego dnia) iub 

630 next / C+XV=jii5. Druga część jest odwrotnością pier- klawisz N (zaniechanie zapisu). 

646 read cs:if cOcs then print"blad w lini o wszej. Komputer podaje nam liczbę arabską, a my 
i"1000+1 :end musimy zapisać ją w postaci rzymskiej np. 

658 1=1+5:c=0:goto520 i509=MDŁX. 

668 printchr$(147):b$" gotow do pracy” 

670 Sys e : Temperatura 


© 
0 
0 
o 
D 
E 


i 
2 
3 
4 
3 
8 





Zadaniem tego programu jest przedstawianie 

Reset temperatury w różnych skalach. Jeśli daną wartość 

x temperatury podamy w stopniach np. Celsjusza, to 

Kolejna wersja programowego resetu. Komputer _ zostanie ona przedstawiona po odpowiednich przeli- 
resetuje się po przyciśnięciu klawisza RESTORE. czeniach w trzech następujących skalach: Kelwina, 
Reaumura i Fahrenheita. Możliwe są wszystkie 


1 rem **żtzzztkkkkkkókkkk kombinacje przeliczeń. 

2 rem * reset - restore * 

4 rem *aiziRkezzkkkkkkE AE Pierwiastki 

G 6 sk » z ę Ę 
Dzięki temu programowi można sprawdzić swoją 

wiedzę z zakresu znajomości nazw pierwiastków 


GDRFLIAWNIE 
BTEDOSTYX 





Dane personalne 

Jest to baza danych umożliwiająca przechowywa- 
nie na dyskietce następujących informacji: nazwis- 
ko, imię, ulica, nr domu, miasto, województwo, data 
urodzin, telefon oraz info (wiadomości) na temat 
danej osoby. Prowadzenie, uzupelnianie lub popra- 
wianie takiej kartoteki nie jest trudne, ponieważ 
w programie zamieszczono następujące opcje: od- 
czyt danych, przegląd danych, zapis danych i kaso- 
wanie pliku z danymi (np. zdezaktualizowanymi). 





Królowie — testy 


To również test o tematyce historycznej. Obej- 
muje on swym zakresem szkołę Średnią. Jego niety- 
powość polega na tym, iż komputer może pytać nas 
o imiona i nazwiska królów łub o daty ich narodzin 
i śmierci. Przed rozpoczęciem testu użytkownik us- 
tala ilość pytań oraz ich temat. 

Przedstawione programy Kiaudiusza Galusa 
w większości wspólpracują jedynie ze stacją dys- 
ków. Każdy z nich ma wewnętrzną instrukcję obsiu- 
gi. opisy zawierające informacje o źródiach wiedzy, 
które posłużyly do powstania programów oraz dane 
techniczne (data powstania programu, informacje 
o autorze). Ponadto programy umożliwiają tworze- 
nie kopii oraz dostęp do komend DOS-u. 

Autorom serdecznie dziękujemy za przysianie 
programów. Zapraszamy wszystkich do wspólpra- 
cy. Przypominamy, że WSZYSTKIE programy opi- 
sane w tej edycji Hyde Parku znajdują się na naszej 
dyskietce PD nr 37 (patrz str. 47). 


opr. Gregory 8. ROB 














Disc Error, 
Error 29 


Za pomocą niniejszych progra- 
mów możemy "tworzyć" błędy na 
dysku. Jest to przydatne np. wie- 
dy. gdy chcemy uchronić wlasne 
dzieła przed piratami. 


168 ren e»: 000000000 
110 rea « error « 
128 rem © nov. 1983 wu « 
130 rea ssoso0o0o0a000s0 
148 : 

145 poke646, I 

158 cir 

166 Eis reserr20 
178 ca 


198 rea errar2l 

200 rea keine 

218 rea parameter 

228 by(2)=8:remerr22 
238 ca(2)=15 

248 cn(2)=48 

258 by(3)=B:res error23 
268 RTS 


298 forx=ft0B8: read 
308 forx=3t067 :readd-a2$-n2$+chr: 
310 open15.8.15 

328 open2.8,2,"20" 
338 open3.8.3 
348 printchr$(147) 
358 print" those) 
368 print 

378 $$=" read error 

380 print"taste fl select error" 
398 print'taste f3 trackśsector” 
488 print'taste f5 end pregraum" 
418 print” fdown)"k$(8)728's$ 

429 print”tdown) kBC1)"21"'sl 
438 print” fdown)'k$12)722"s$ 

448 pr Int” (down)"k$(3)" 23758 

458 gett$:Ifts=""tbeni50 
468 fts=" H1)"thenksis)=" 











twoj wybor” 








= zs=Zands+1:k$15) 


498 oto35h 

588 Input" [2 down)track r 

518 UE Oz PUSTE sector 
angabe” :goto53| 

528 input" (downisec 

538 print815, "ul: 

548 inpute15,a, 





0708 
578 print815,7b-p:"3;8 
588 ifs=lthenpr'| 1At43 m24-goto608 
598 printk3,nl$ 
688 tx=28 
618 iftr>17thentx=18 
620 iftr>z4thentx=17 
638 iftr>38thentx=16 
640 Sx=se-1:1fSx<Bthensz=tx 





pi 
678 pri! int815.7ul:" 
686 input815.a. 
698 print" (down)” 
708 gett$-Ifts=""then76: 
718 goto348 
720 data76,22,4.173.5.2.174 egr 8.134.9 
„169.224 ,133, 





748 data266,250.169.255,141,3,28, 17 
41.31,9.192,141.12,28.173.9, 

750 data28. 164.08.254,202.208.25( 

„9.224.141.12.28.169,8. a „3.2 





7 rep nonasoosoona 
| rem « error 29 © 

) rel dadasos00000 

5 rem (c) 1984 joel rubin 
6 poke646, | 

18 open 15.8.I 

2B inpot"track 8';t 

38 Inpot"dlsk id 

35 AEC 


'"888069' 
67 Ifti<30090t067 
78 print815."uj" 











Dyskowy Egzami 
Za pomocą tego programu 
można sprawdzić, czy dana dys- 
kietka nie zawiera blędów. Możli- 
we są dwa sposoby weryfikacji. 
Szybka — sprawdza poszczególne 
ścieżki, oraz wolna ale dokiadna 
- sprawdza wszystkie sektory na 
dysku. 
168 reg eccococodz200000006 


118 rem © dyskowy egzamin » 
128 ren 4aanee000000000000 





=zca-2he256:printe15 
ir4 (mi 
35+q8): return 


nttby/16):gosub1586-nl=b 


Y 
1568 printnids("8123456789abcdef" „nI*l.1 
ret: 
1680 
2608 printchr$1147).* dys skowy egzamin” 
2820 pri int” 
2838 print” 
2831 print 
2858 print” 
2868 print: s” 
2878 print" fast error look" 
2888 print” full error 1ook” 
2898 print” „ exit" 
2891 print 
2118 print” input (1 
2228 openi „0: Input61 „al:c 
a=0then2808 
2238 1fa>Sthen2GG8 
2248 onagoto3880.4888,5000.6068 
3000 p! intchrś( tdown)id display(2 dow 


3018 fort: =1t035 
3028 printel5."ul:2, 
3838 W RZLZocSWDLICA 














: kevin pickeli” 





menu » 
disp!ay i 











at(a8):1f 








nes=td+1:gosub11 
1d=";chr$(34 
cub14B8:pri nt” ,"; :by=a:gosubl4 


3060 printtab(20)::1f! 

30878 nextt 

3588 print:print" tóown)press space for menu” 

3516 geta$:1fa$O>" "then3516 

3528 g0t02086 

4868 printchr$(147):"fast error 

looker[down)” 

4818 fort=1t035 

4828 printrights(st. 

4838 printe15 ,"ul:2 

4848 input815 .a$ ,b$.C$ „dl :ddg=a$€""Fdge" „" 

+c$+" "418:pr'ntdd 

4068 nextt 

4878 goto 3586 

5088 printchr$(147):"fu11 error 

1ooker (down) * 

5818 fort=1t035:fors=$! 

5838 print615,"ul:2 
15.88 ,b$ cf „df:ddS=28+" .”+D$+",” 
+d 5800 





Ż=Int(t/2)thenprtnt 








3% 
5866 printddś 
5078 geta$:!fasO>" 
5071 geta$:ifas="" 
5879 nexts 
5888 nextt 
5108 g0to3500 
6888 


then5879 
71 








15:printchr$(147):end 





Geo — Export 
Program ten siuży do konwer- 
sji tekstów z edytora GeoWrite do 
np. Fontmastera, Easy Scripta itp. 
Przenoszone teksty mogą być za- 
pisane jako plik SEQ iub PRG. 


Fen 4400900000000000 
rem * geo - export * 
FEA socooogoadn0000 
goto 6 

get83.a$:a=dsc(a$+chr$( _)):return 
dr=B:poke2.dr:printchri(147) ,*thoae)geowr 
BE exzporter vl.2 by mastar blaster” 

MU z *fdown)geowrite f11e" ;gu$:1fgu$=""th 


Br 
1 r 
2 
3 
4 
6 


RÓŻNOSTKI 












18 PR: dr.15,* 
"agwś*" „U. 
12 input" tdowni 
so"p" na then12 
okeś „abs(bt="p")*128:i=8 
16 pat: lo JolEpAE file":0$:1fof=""then28 
down)ip)rg or 1seqg flle";b$:1fb$ 


ai open3,dr.3,"8 
osub: 
sc1l or (p)etscil”;b$:1fb 






















18 input” 
<>'p'andbl>"s" "then18 
28 gosubd: pokeB28+i  a:gosub4:poke988+1,a:1f 





peekiB2B8+1)>. andi<ż thent-1+1:goto2 

22 C105€3: poke3, 1:print:open2 dr,ć,"B: +o$+ 

„ 4b$+ gosub26 

24 open3.dr.3 4" :gosub26: sysf 11256) :gosub 
26:g0t028 

26 input015,e1$,e2$.e3$ .e4$:!fel$C"28"thenr 
eturn 

28 close2:close3:ciose15:print:prlnt" down) 
done. Status:  "el$","e2$",'e3f" "elf 

30 rem mi extends froa 40088 to 48c86 




























Sprajt lokalizer 


Na ekranie wyświetlony zostanie 
duszek. Za pomocą wskaźnika umiesz- 
czonego w górnej części ekranu może- 
my odczytywać jego wspólrzędne. Po- 
lożenie sprajta zmieniamy za pomocą 
joysticka (port 2), zaś prędkość prze- 
suwu przyciskiem FIRE. 


18 rea pasaaa0a 0a ada aa aaa 
lok. zera . 
na podstawie: 
13 rem « cospute gazette” s. 


ia rea 22020000000000090000000 


160: oke 53206,6:poke 53281 ,6:printchr$(147 
i odczytuje dane" 

118 for 1-332 to 895:read a:poke 1,8:next 

128 for 1=49152 to 49486:read a:poke 1.,8:x= 
x+a:next 

138 1f x4>41686 tben Ea "btąd w 
Tiniach data.":stop 

148 sys 49152 

158 rea sprite crosshalr data 

166 data 255,255,255.128.8.1,128.8.1,128.8, 
ietdwiel ZR 

178 date 0,1.128.0.1.128,6,1,128.6,1,126.8, 
1.255, 255, 255,128,8,1 

188 data 128,8,1.128,8.1.128.8.1. 128.8,1,12 
8.8,1,128.8,1,128,8 

198 data 1.128,8,1.255,255,255,8 

208 rea glowne dane 

218 data 52,17,193,169.1.133,255,32,44,193 

228 data 32.29.192.32.154.192.32,220,255,240 

238 data 242.169,6.166.21,153,8,208,96,173 

248 data B,228,74,176,3,286.1.288.74,176 

250 data 3,238.1,208,74,176,36,173,0,208 

260 data 268,29,173.16.208,41,1.288.14,173 

278 data 16,268.9.1.141.16,208.169.88.141 

206 data 0,208,96,173,16,208.41.254.141.16 

298 data 280,206.8,280,96.74,176,33.230.0 

308 data 288.248.52.169.08.285.8, 208 ,200,53 

318 data 173.16.288.41.1.248,46,173,16,268 

328 data 41,254.141.16.208.169,6,141,0,268 

330 data 96.74.176,29,162,112,160,255,32,48 

348 data 193.165,255.24,105,1,281.16,48,2 

358 data 169.1.133.255,96,1/3,16.208,9.1 

368 data 141,16,208,96,166,8.185,55.193,32 

378 data 218.255,200,192,3,208.245,173.0.208 

306 data 
32.203,192,105,55.193,32,218.255.200 

398 data 102.6.288.245.173, 1,288.32.283,192 


488 data 
! 185,55.193,32,218,255,268.192,11,200 
418 





data 
245,165.255.141.66.193. 162.255.56,141 
428 data 
66.193.233. 188.232. 176.248,138.281.8 
438 data 288,6, 32,12,193,76,231.192.32,6 
448 data 
193,173.66.193.162.255.56.141.66,193 
459 data 233.18.232,176.248.138.281.0,208.6 
468 data 32.12.193,76, 


408 data 76. 218. 255, 168. 

498 data 248.12.1708.288, 185, 62, 163, 157,8, 208 

58B data 288,76,19,193.169, i3, ia1, 248, 1.96 

518 data 
166.255.168.8.136.208.253.282,208,250 

528 data 
96.19.08.61 „32.89.61 ,32.83,08.60,61,8,8 

538 data 
128.1.128.16.8.21.1.39,1,255.255.0.255,8 
„255,8 





opr. Grzegorz Skowroński 







SUPERMARKET 


SPRZEDAM 

e Mapę pamięci C-64 (5 2ł). oraz "Graftkq komputerową” R. 
Baumanna (7 24) — razem 10 zł. Kompletne roczniki CŁA z 92, 
83, 94 roku za 35 2. Piotr Kuniniec, ul. Chrobrego 94/8, 55- 
200 Oława. 

© Sacrat Service. Amiga, Computer Studio, Gry komputero- 
we, Świat gier komputerowych, Gambler, CA, 64 8 Amiga, 
PC Kurier (80 tytułów, roczniki). Opisy do głer (wszystkie 
kompitery). Mariusz Kopydłowski, ui. Reja 69 c/3, 62-100 
Wągrowiec. 

© Litersturę I programy PD dla C-64. A. Makowska, skr. poczt 
001, 52-229 Wrocław 20. 

© C-64 li, zasilacz, magnetofon Turbo Corder. Black Box Ill, 
pokrywę, 20 kaset, Iiteraturę, 2 joysticki Quickjoy I Qukckstar 
za jedyne 200 zi. Piotr Nierzwicki, OS. Piastowskie 7/18, 77- 
300 Cziuchów, tel. 42-545. 

© C-64. magnetołon, Black Box, joystick, pokrywa na klawia- 
turę, kasety z oprogramowaniem. Całość 150 zł. Piotr Ha|- 
kowski. ul. Wesołowskiego 17, 76-200 Słupsk 

© C-54 II, 1541 II, Black Box Iii, magnetofon. 2 joysticki, op- 
rogramowanie (24 dyski, 10 kaset). Iitaratura. Cena 400 zł. 
Gazety CBA - wszystkie, Bajtek 2/92, 3/93. Kebab 1.2/93, 
Secret Service 4/93, 4/94, Top Secret 6/92, 2-8/93, 1-8/94. 
Jan Cielecki, ui. Żołnierzy | Armii W. P. 18/11, 37-700 Prze- 
myśl. Proszę załączyć znaczek. 

© Lub zamienię na używaną stacją dysków 1541 It do C-64: 
telewizor czarno — biały Neptun 625, aparat otograliczny 
Smena 8M, przedłużacz do joysticka, zasilacz do C-64. Cena 
ok. 100 zł. Sprzedam także tłumacz językowy K-938. Cena ok. 
8.50. Na życzenie wysyłam pełny opis. Oraz joystick Quickioy 
V Superboard SV-125 nowy nie używany. Bogdan Szełast, ul 

Kopernika 7/42, 36-200 Brzozów. 

© C-54. magnetofon, 1541 II, Finał I I II. Black Box Iii, kasaty 
I dyskietki z oprogramowaniem. Wszystko za 350 zł (do uzgod- 
nienia). Marcin Nipper. ut. Śniadeckich 14c/49, 86-300 Gru- 
dziądz, tel. (0-51) 304-59. 

© C-64 II, 1530, kasaty, lekko uszkodzony, lecz Sprawny ka- 
bel zasilacza, Final HI, Black Box III, joystick z 3 tazami autofl- 
re i stopem, literatura. Cena ok. 190 2ł. Daniel Kuta 42-510 
Miasteczko Śląskie, ui. Srebrna 17/14. 

© C' 64, magnetoion. 1541 II. joystick, 3 Super Games, Extra 
Tape, Final III, pudełko (100 szt), pokrywa, oprogramowanie 
na kasetach I dyskietkach itp. Lub zamienię na A500 1 MB. 
Cena ok. 380 zi. Dominik Krasnopiórkin, ui. Kraszewskiego 
4a, 56-300 Wałbrzych. 

© Gry I opisy gier na C-64, IBM, Amiga, Spectrum, Alari 
XL/XE. Ponadto wiełe komiksów. Zainteresowanym prześlę 
pełny opis. Przemysław Kędnerski, ul. Konstytucji 3-go Maja 
49b/9, 72-600 Świnoujście. 

© C-64, magnetolon CBM 64/128, Black Box III. joystick, kil 
ka kaset. Cena 150 zł. Marek Beamer. ul. Żeliwna 12a/10, 81- 
159 Gdynia 

© C-64 II, magnetofon, 16 kaset igry, dema, użytki), modul 
z 3 grami, Acton Replay 7.3, Black Box tli, literaturę. Cana 
150 zł. Marcin Gołaszewski, 44-117 Gliwice, ui. Kopernika 
73/27 

© Drukarkę Seikosha SL-80 VC do Commodore. 24 igły, wa- 
iek 107. Cena 190 z. Piotr Jezierski, ut. Wąska 8 m 3, 60-859 
Poznań. tal 477-566. 

© C-54, magnetolon, Black Box, joystick, kasety, pokrywa, 
dużo Bajtków. Cena łączna 150 zł. Piotr Hajkowski, 76-200 
Słupsk, ul. Wesołowskiego 17. 

© C-64 [4 lata), 1541 II [1 rok), magnetolon, 2 joysticki, mo- 
dui X, Final lil. Razem lub osobno, ok. 350 zł. Mogę dodać ta- 
lewizor Junost (mono) i dyskietki. Przemek Widemajer, So- 
bieskiego 10 m 16, 02-957 W-wa, 42-88-69. 

© C-64 li, stację dysków 1541 II, magnetofon Turho — Cor- 
der, dyski I kasaty. Cena 300 21. Zbigniew Kacprzyk, ul. Leśna 
51, 18-402 Łomża. 

© C-64, 1541 Il, Disc Box, 60 dyskietek, magnetofon, kasaty 
z grami. Fina! l, literatura, 2 joysticki. Cena 350 zł, Sławomir 
Madej, ul. Kopernika 7b/11, 56-400 Oleśnia. 

© C-64, 1541 II, magnetoton, joystick, mysz, Final Ill, Black 
Box. dyskietki | kasety z oprogramowaniem, wiele książek 
0 0-64 za 400 zł. Łukasz Zychowicz, 32-500 Chrzanów, ul 

Ślowachiego 22/5. 

© C-54 II, 1530, 1541 II, joystick, pokrywa, X, Finał til, Black 
Box IV 1 VIII, kasaty i dyskietki, bogata literatura, 2 Disk Box 

cena ok. 350 zł. Pucllowski Krzysztol, ul. Mazowiecka 
39B m 42, 15-302 Białystok, tel. 331-472. 

© C-54, magnetofon, 2 Joystick, oprogramowanie, literatura, 
Black Box V1.0, modul z grami. Cena 200 zł. Michał Piaskowski, 
ui. Kamienna 44, 95-100 Zgierz, tel. (0-42)172998 

© C-64, magnetofon, 14 kasat, 2 joye, Black Box V3, modul 
z grami. Iiteraturę za 220 zi, 1541 ll, Final Ill, 94 dyski za 270 
2. Całość za ok. 450 zł lub zamienię na A500 1 MB lub 2 MB 
z oprogramowaniem (dopłata). Dariusz Ścigaj, ul. Graniczna 
14. 32-540 Trzebinia. 

© C-64, 1541 II, magnetofon, 2 moduły, literatura, 100 dys- 
ków. Cena 350 zi. Wojtek Gnus, Oś. 00(-lecia 127/41. (036) 
556512. 

© Final III — 16 zł, Mapa pamięci i książki o asemblerze C- 
64/128 - 12 zł. Całość — 26 21. Jacek Olejnik, Ot. Piastów Śl. 
1/89, 47-100 Strzelce Op. tel. 43-17 tpo 18.00). 

© C-64, 1541 Il, 1530, Joysticki, F-ill. Black Box VB, modul z3 
grami, kasaty, dyski wraz z pudełkiem na 100, pokrywa na kiawia- 
turę, CAA0d 11/93 41983, 400). Karol Dudzn, 17-240 Czerem- 
cha, ul. Fabryczna 28a, tel. 312. 

© C-64 II. stację dysków, Final ill, Black Box III, przykrywa, jo- 
yslick, dyskietki, literatura Stan idealny. Cena 250 zł. Sławomir 
Szynkowski, ul. Wąska 12tv7, 87-330 Jabłono Pom. 

8 Roczny C-54 II, Datassette 1530, Black Box V8. pokrywa, 
kasaty, joystick. Cena ok 240 zł Mało używany! Stan Idealnył 
Możliwość zniżki ceny! Ratal Rzepka, Bociany 4, 99-307 
Strzelce. 

© C-64C. 1541 II, sampler, magnetofon, myszkę, joystick. Fi 
nai III, Black Box, bogata oprogramowanie. Stan człości Ideal- 
ny. Cena 340 zł. Jacek Kościenny, ul. Zubrzyckiego 1/40, 44- 
100 Gliwice. tel. 130-27-69. 

© (-54 II, 1541, peryferia (300 zł). Lub zamienię na A500. 
41200 dopłata. Kupię płoier, nawet uszkodzony, drukarkę. PG 
386 DX/40 SVGA, 512 KB FDD 1.44, 1 MB, 256 CACHE, 2(3) 
* VLB z ceną. Leszek Fernlak, Pólko 38, 21-003 Ciecierzyn k 

Lublina. 

© A600 HD 20 MB. Cena ok. 600 zł. Lech Clelaszyński, ut. Li 
gonia 6, 40-036 Katowice, tel. 510-954. 

© A600 wr 2.04 (roczne, mało używana). mysz. joystick, op- 
rogramowanie, literatura — 650 zł. Orukarka D-100 — 150 zł. 
Dariusz Górski, ul. Sobieskiego 18/35, 96-200 RAWA MAZ, 
tel. 51-600. 

© A600 HD 420 MB) gwarancja, mysz. pokrywę. joystick Ca- 
na ok. 750 A. Jan Frąszczak, ul. Okrężna 8/10, 88-192 Piech- 
cin, tel. 837 352. 
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HEJA LUDZISKA! UWAGA! 


OD TEGO NUMERU W SUPERMARKECIE PODAJEMY CENY W NOWYCH ZŁOTYCH! PLEASE, REMEMBER: 1 nowa złotówka = 10.000 starych 
złotych; 100 nowych złotych = 1.000.000 starych złotych. THAT'S ALLI 


© 4500 z rozszerzeniem 2.5 MB — 6000000 zł. Poszukuję im- 
Strukcji w |. połskim drukarki HP DJ 510. Bażtki 5-6/86, 1/90, 
7.10,11.12/91. cały/92, cały/93, 1-8/94 1.00 egz. Inna czaso 
pisma i książki. tnio po przesłaniu koperty + znaczka. WSK 175 4 
biegi DUDEK oraz dokument z 1884r (zabór Carski) zamienię na 
peryferia do A1200. Marian Przaździak, 06-110 Siedice, uL Pod- 
ska 4/11. 

© 41200. pokrywa. mousa pad. joystick, dysłagtki, Nieratura 
W zestawie 5 oryginalnych programów. Gwarancja do czerwca 
1996. Cena 850 zł. Radosław Chiicki, ui Ogrodowa 7. 16-310 
Sztabin Info: koperta + znaczek. 

© Howy Video Backup System razam z kasetą VHS 240 mun 
nagraną do Amigi 500/600/1200. cena 50 2ł. Tel. 40-22) 664- 
13-45. Stasiek, Raszyńska 14 m 8. 02-026 Warszawa. 

© 4500 Pius. monitor PHILIPS £mono), dyski, joy, mysz. gaze- 
ty. Cena 800 z lub zamienię na PC 386 DX: Amigę, wieżę i resz- 
te. Adam Forgheim, ul. Robotnicza 13/3, 55-040 Kobierzyca 

© Razem lub osobno A500 (OS 1.3. 1 MB CHIP RAM), joys- 
tick, oprogramowanie — ok 460 zł. Stację dysków 3.57 zewn. 
(gwar. do 11.02.95) — ok 120 zł. VBS — ok 40 zł. KickStart 
2.05 (v37.350) - ok 50 i (kość), monitor — TV Biazet TMP 
205 +mono) — ok. 230 zł. 36-200 Brzozów, ui. Kopernika 9/58. 
tel. (0-131) 41647. 

©Sigtalizer obrazu do Amigi DigiLab 2 O, zasilacz. oprogra- 
mowanie. Cena 350 zł. Mrugał, 36-230 Nowy Żmigród, ul. Du- 
kielska 43, tel. 243. 

© 5600 stan bdb (KickSta 2 04. 1 MB RAM) 10 93, 2 joystio- 
ki, myszka, dyski, Iiteratura. Cena 600 zi (do uzgodnieniu). AJ- 
kadiusz Rogoża, ul. Topołowa 4/15, 20-352 Lubin, tel 433-05. 
© 4500. 1MB RAM z zegarem. TV modulator A-520. pełne Gp- 
rogramowanie, 2 joysticki. pokrywa, podkiad pod mysz. pełne 
literatura, dyskietki z pudełkiem. Wszystko roczne. mało uży- 
wane, w Idealnym stanie, Cana ok. 650 zł Marcin Ksdracki, ui. 
Modlińska 38, 05-110 Jabłonna, tel. 774-39-02 

© 4600. pokrywa. literatura. zewnętrzna stacja 3,57 | 5,257 
(720/880 KB). Cena 800 zł. Jan Chromik, 59-903 Zgorzełec 5, 
w. Wyspiańskiego 65/6, tel. (0-797) — 35237 

© A600, mysz, mousapad, dyski z oprogramowaniem Cana 
kompletu 600 zł, lub zamienię na (D-32 Dariusz Oczko, Os. 
Nad Sołą 13/21, 32-650 Kęty 

© 4500 1MB. mysz, zasilacz, dyski. modulator TV, pokrywa, 
BOOT - SELECTOR DFO — DFI, Iiteratura (520 zł). Kabel RGB 
— EURO. vBS (350 zł). Michał Horzela, 44-205 Rybnik, ul. Pu- 
kuwca 12/19, tel. 393-844. 

© AC0D-32 oraz kilka kompaktów z ekstra oprogramowaniem, 
joypad za ok. 750 zł lub zamienię na A1200 (może być dogiata). 
Dopalacz M-TEC 68030 + 66882 + 4MB nowiutki za 950 zł Ar- 
tur Wolski, ul. Chopina 5, 27-200 Starachowice, tal. (0-47) 74- 
36-67 po 16-tej. 

© Wiele interesujących komiksów i książek stanowiących po- 
moc w przygotowaniu Się do egzaminów wstępnych szkół śred- 
nich i technikum. Zainteresowanym prześlę pełny spis Proszę 
0 dołączeme znaczka. Urszula Konopła, ul. Szpaków 4c/25, 41- 
200 Sosnowiec. 

© 25 dysków 37 do Amstrada Cena do uzgodnienia Andrzej 
Gruszczyński, ul. Zielonogórska 67 m 3. 66-016 Czermeńsk 

© Wszystkie dotychczasowe numery Secret Service (30 zł). P. 
Satkiewicz, ui. Słoneczna 28, 11-500 Giżycko. 

© Kebab 5/92, 11-12/92, TS 215, Enter 3/91, GBA 1/93, 7/93 
— 1 m/snt, Komputer 9/86. 2/87 50 gr/szt , Bajtak 3-4/86, 5- 
6/86, 8/86, 12/86, 10/87, 2/88. 11/89, 2-4/90 50 gr./szt Rocz- 
niki '91 — 12 zł. "92 — 15 2. Prząda Tomasz, ul. Legionów Poł 
<ich 145/15, 41-310 Dąbrowa Górnicza 

© Final II 49 zł), Black Box II (5 24). magnetofon do C-64 (19 
zt. Andrzej Kamiński. ui. Różana 3/2. 20-538 Lublin. 

© Drukarńia Star LC-10. 9 igieł. traktor. dwie taśmy barwiące. pa- 
pier, instrukcja obsługi w języku memieciam (oryginał) I połskim. 
drukuje na każdym papierze. opcjonalnie C64/128 Paralel — ln 
teriejs przewód do Commodore. Cena 290 zł. Michał Lutwin, ul 
Puscha 19/9, 25-635 Kielce. tel (0-41) 68-92-36. 

© Cartridge do gry Nintendo. Cena ok 20 zł/szt. Grzegorz 
Szukalski, ui. M. Kożiika 4, 63-330 Dobrzyca, tal. 218. 

© Archiwalne numery czasopism Computer Studio 2/93 (50 
gr. Top Secret 14/93, 18/93 (90 gr.]. Bajtki 1/83, 3/93, 4/83, 
6/93 140 gr.). Secret Service 6/93, 5/34 po 1 zi. Maciej Jagielo- 
wicz, Gdańsk — Wrzeszcz, ul. Słowackiego 61 G/5, kod: 80-257 
© Dysk Twardy MAXTOR 7131A 3,57 AT-BUS 131 MB (niski 
pobór mocy. testowany na A1200. gwarancja do Lipca S$ Ce- 
na 390 3. Andrzej Puchta, ui. Szczerbiec 23. 11-300 Bisku- 
piec, tel. 08) 152947 po 15). 

© Sacret Service 1-17 po 1.5 2. Całość za 22 m. Magazyn 
Amiga 1/92 — 12/94 po 2 zł. Całość za 50 zi Gambier 1/33 — 
4/94 po 1,50 zi. Całość za 6 zł. Marcin Mikołajczyk, os. Koper- 
nika 8F/2, 73-110 Stargard. 

© 'fkieo Backup System. Urządzenie do archiwizacji danych 
na taśmie VIDEO. E-180 mieści ok 150 dysków (18.50 zł). 
Kaseta VBS z programami 428 zł.). Ratał Morawski, ul. Strze- 
iska 20/10. 57-200 Ząbkowice Śl, tel. 155-971 

© Dysk twardy WESTERN DIGITAL 3.57. AT-BUS, 42 MB 
(1991 r.). Wymiary 1480 x 990 x 40 mm. Pilnie! Cena ok. 120 
a. Lub zamienię na płyty CD +COPD. NETWORK. AMINET) 
Bogusław Kruk, Kamionka Dolna 42, 37-418 Krzeszów 

© interfejs umożliwiający podłączenie do C-64 dwóch magne- 
totonów — 35 zł. nieużywany), przewód Amiga/wzmacniacz 
Audio — 80 tys.. Adam Szutowski. ul. Strażacka 125 A. 66-400 
Gorzów Wlkp. 

© PC 286, 25 MHz, HDD 80 MB, FDD 5,25" I 3,5" z monito 
rem, mysz, joystick, 150 dysków, pudełko na dyski, oprogra- 
mowanie. Cena 1700 zł. Seweryn Pik, ui L. Staffa 7. 83-400 
Kościerzyna, tel. 1058) 66-31-38. 

© *onitor KOLOR z przełącznikiem na ZIELONY. Wejścia: EU- 
RO — RGB I OIN TTŁ RGB. Cena 480 zi. Dawid Uchman, ul. For- 
teczna 43 m 2, 58-314 Wałbrzych, tel. 41-85-33. 

© Sry komputerowe i-9/1 zł/szt. Bajtek 2-12/88, 1-11/87. 3- 
4.9-10, 11-12/90. 1-4, 6-B, 10-12/91 - 50 gr/szt 1-12/92, 2- 
5. 7-12/93, 1-10/94 — 1 zt/szt Bogacz Piotr, Czerwieńczyce 
79, 57-441 Bożków. 

© Nie używana dyskietki firmowe! Każdą Ilość! W canie 80 gr. 
za szt. Nawiążę kontakt z każdym godnym swapperem. Mam 
bardzo dużo gier. dem i użytków — nowości! My addy. Osriusz 
Szewczyński, 59-338 Lublin 10. ul. Modrzewiowa G/14_ tel 
468-552 

© Wiele intaresujących komiksów w cenie od 1 do 1.50 4. Za- 
interesowanym prześlę pełny spis Proszę 0 dołączenie znacz- 
ka. Urszula Konopka, ul. Szpaków 40/25, 41-200 Sosnowiec. 
© Numery CŁA 1/94 I 8/94, Top Sscret 10/94, Amiga 11/34. 
Samsel Michał, ul. Topołowa 8, 84-240 Reda, tel. 78-31-70 od 


19.00 do 20 00. 

© Tup Secret 841/92) — 130004 i CZA 7/94 — 1,70 4. Michał 
Suik, ui Ślaskięgo 1/19. 87-100 Toruń 

© onitor SCHNEIDER CTM 644 kołor — 80 zi. Kupię używany 
tnredrogo) monitor kołor do Amigi Michał Wasilewski, ui. He- 
lamy Junkiewicz 2 m 96. 03-543 Warszawa, tel. 879-70-32. 

© Płytę i kizynaturę do C-54. Wykonam nowoczesne zasilacze 
do C-64 (Il, 6. 0). Naprawię uszkodzone w terminie trzech dni 
— owarancja Zasilacze do Amigi i stacji dysków 1541 0-64). 
w ciągu jednego dnia- naprawa. Jacek Gałkowski. Ks St. Kra- 
usego 17/21. 86-105 Świecie, tel. 16-238 (9.00 — 
20.00/21.00). 

© 1-64, magnetoton C2N, Final til, kasety. joystick, literatura, 
CRA 12/92-8/94. stan dobry. Cena 160 zł Drabowicz Paweł. 
ui Dojazdowa 24, 88-356 Trębaczew. 

© 1541 II (gwarancja). dyski, Final Ii, czasopisma GŁA za 110 
2 Paweł Morga. ui. Kielecka 30/7, 41-219 Sosnowiec 

© Cartridge do twojego 0-64. Action Replay, Final til, Black 
Box. Konkurencyjne ceny. Pełna oferta po przesłaniu koperty 
zwrotnej 1 znacza na adres: Krzysztot Strzymiński, Sitkowo 1, 
16-134 Białousy. Zawszą aktualna 

© 1541 Ii — roczna, stan b. dobry (mało używana). Disk Box 
1005 257, 50 dyskustek z oprogramowaniem, dysk czyszczą 
€y. Cena do uzgodnienia Dyszak Arkadiusz. ul. Lawinowa 
10/50, 85-791 Bydgoszcz. tel 44-17-20 (po 20 30). 

© (-54 0, 1541 It, magnetofon, Black Box V4_1, Fina III, Action 
Rapiay V7.2. joy, 100 dysków, kasaty, iiteraturg. Cena 350 zł 
Maciej Kochan, Tomaszów Bol. 1544, 59-255 Tomaszów Bol. 

© 0-64 II, 1541 II. magnetofon, Final Ii, X, 2 joystick, litera 
rura, oprogramowania na kasetach i dyskietkach, st. idealny, 
cena 350 zł. Marcin Banacki. ul. Nowosielska 42/13, 15-617 
Białystok. 

© (-54 II. magnetołon, Black Box V2. joystick, oprogramowanie 
na kasetach, literatura. Cena ok 200 2ł (gwarancja). lub zamienię 
na A500 (dopiata) Jakub Małecki, ul. Słowackiego 10. 87-704 
Sqgikowo, tal. 189. 

© (64, 1541 II, kasety i dyskietki, cartridge: SuperExpander 
Pius. Final IJ i II. Black Box IV, Melody Maker. literatura oraz 
magnetofon do Atari oraz compłetną cemnię fotograficzną do 
obróbki zdjęć czarno-białych zamienię na A500 lub organy. Le- 
$zek Mankiamcz. Wojska Polskiego B/12, 72-010 Police. 

© 64, 1541 II, magnatolon, 5 modułów, joystick, obszemą 
Iteraturę. morstor PHILIPS (zalóny) oraż oprogramowanie na 
dyskach i kasatach Cena B00 zł Leszek Szyjka. ui. Modrze- 
wiwa 23, 42-570 Będzin, tel. 167-61-14. 

© Lub zamienię na A500 (1MB) 2 osprzętem. 0-64, 1530. 
1541 IL. mysz, kasaty, dyskietki, Final III. Black Box VG, litera- 
turę Cena 500 zi Piotr Borowski, ul. Rymanowska 13/32, 93- 
526 Łódź. 

© 064. magnetofon 1530, 2 joysticki. 2 Black Boxy, kasaty, 
instrukcję wprowadzającą. Cena 190 zł. Tel. 1871944 od 800 
— 16.00. dawid Mularski, 41-949 Piekary Śl. UI. Skłodowskiej 
117/11/8. 

© 064 II, magnetoton, Finał Iii, Turho, 2 joysticki, literaturę 
I oprogramowanie. Także czasopisma CSA, TS. Stan idealny. Tar 
nio! Cena do uzgodnienia. Krzysztot Ryś. ul. Gegielniana 18/12, 
230-404 Kraków, tel. 66-72-06. 

© Wwy C-64 na gwarancji 12 m-cy, magnetofon, 2 joysticki, 
2 cantridga, gry. Cena do uzgodnienia około 230 zł. Huber Żu- 
<hwywski, ul. Widawska 13/15. 01-494 W-wa, tel. 638-61-23. 
© w komplecie (stan Idealny) (-64, 1541 I, magnetoton, jo- 
ystick, Action Replay oraz moduł z grami, pudełko na dyski, 
myszka, oprogramowanie na dyskietkach i kasstach. Cana do 
uzgodnienia. 58-304 wałbrzych, ui Wolności 11/8. 

© 0-64 |gwa rancja). 1541 II, monitor Neptun 156, dyski, ka- 
sety. pokrywę. joystick, Black Box III. moduł z grami, Disk Box 
100 oraz literaturę. cena do uzgodnienia, tat. (0-923)74607. 

© 0-128, stacja 1571, monitor zełony, dyskietki, cartridge, 3 
kysticki, mysz. mousa pad, pokrywa na klawiaturę. literatura. 
Cena 280 zł. Wojciech Popów, ui. Podkarpacka 34/1, 80-292 
Gdańsk — Wrzeszcz, tel. (0-59) 57-56-77. 

© 0-64 Ii, stację 1541 II. drukarkę SEIKOSHA 180 VC, moni 
tor COLOR C-1802, magnetofon, Final III, sampłer, oprogra- 
mowanie na dyskach I kasetach, bogatą literaturę, 2 joysticki 
TopStar. stan idealny. Cena 1000 zł N. Obsługi. Jacek Sołtys, 
ść. Lazurowa 11, 05-802 Malichy — Pruszków. 

© C 64, 1541 II. mysz do C-64/128. magnetofon, Black Box 
HI, joystick, kasety oraz dyskietki z oprogramowaniem, pudeł- 
ko na dyski, literaturę. Cena 400 zł Henryk Sech, ul Mieszka 
19/1_ 05-102 Nowy Dwór Maz 4 

w 064, 1541 ti, magnetolon, modul z grami, Action Replay, 
myszka, podkładka, wiele gier i programów na 40 dyskietkach 
1 na kasetach, pudełko na dyskaetki, joystick. Stan kiealny Ce- 
na do uzgodnienia 58-304 Wałbrzych, ul Wolności 11/8. 

© 0-64, zasilacz, magnetofon Turho Corder, Black Box Il, 2 
pysticii Quickjoy i Quickstar, pokrywę. 20 kaset, literaturę za 
jedyne 200 2. Piotr Nierzwicki, os. Piastowskie 7/16. 77-300 
Człuchów, tel 42-645. 

© 164 G, moduł z grami, Black Box, joystick, magnetofon, H- 
teratura, oprogramowanie na kasetach: 200 zł. 1541 il, oprog- 
ramowanie na dyskietkach 180 zł. Michał Bogacki, ul. Dolna 6, 
42-283 Boronów. 

© 1-64 H, 1530 z kasetami, Final III, Black Box 30. joystick z 3 
fazami autofre | stoperem, lekko uszkodzony ale działający kabel 
zasłacza, dużo Kieratury. Cena ok. 190 zł Daniel Kuta, 42-610 
Maastaczo Śl UL. Srebma 17/14. 

© 0-64. 1541 II, Final lll, X. modul z 12 grami, 2 joysticki, 2 
pokrywy na klawiaturę, oprogramowanie na kasetach I dys- 
kietkach, bogata Iterelura w języku polskim (stan idealny). 
Większość pism CRA. Cana 350 zi. M. Krakowski, 00-180 W- 
wa. ul. Miła 5/35, tel. 635-31-98. 

© Lib zamienię na A600 (500) z dopłatą do 300 zł. €-64, 
magnetoton, joystick. Black Box, Action Replay 7.3, programy. 
Iiteraturę. Stan bardzo dobry. Cana 140 zł. Tomasz Wrzodak. 
«_P. Skargi Sh, 96-300 Żyrardów 

© 0-64. magnetofon. pokrywę. 3 joysticki, przedłużacz do [o- 
ysticka. Black Box IV. literaturę (150 2). 1541 II, dyskietki, Disk 
Box, Finał Ill (180 z). Kompiet 300 zł Kubaczyk Andrzej. ul. 
Słowackiego 27/6, 60-822 Poznań 

© C-64 II. 1530. Black Box VB. kasety, pokrywę, literaturę, jo- 
ystick — 100 zi 1541 Ii, Final Ilt, 80 dyskietsk — 180 4. Moni- 
tor Philips zielony — 70 8 Wojciech Daniel, ui. w. Pola 11/], 
67-410 Sława 

© (64, magnetofon, 2 joysticki, cartridga TURBO, 6 kaset 
z oprogramowaniem. Cena ok 180 zł Karp Łukasz 38-303 
<obylanka 211. 

© [-64 (10 m-cy). 1541 II, dyskietki. magnetofon, joyshck, 
Black Box V9, instrukcja obsługi. Cena 380 zi. Lub zamienię na 


dowolną Arnigę (1MB). Janusz Rosiński, ui. Więckowskiego 
5/2, 50-431 Wrocław. 

© C-64 II (roczny). magnetofon, Black Box IIt, Final IM, kasety 
z oprogramowaniem, Iiteraturg. Stan idealny. Cena całości 180 
3. Artur Mytko, os. Leśne 15a/55, 62-028 Koziegłowy k. Poz- 
nania 

© 0-64 z zasilaczem. Wymienię się grami za Amigę. Korcz 
Aleksardar, ui. Kasztanowa 5/2, 56-100 Wołów 

© 0-64 (stan h. dobry, półtora roczny) z osprzętem bez stacji 
dysków), oprogramowanie, literaturą, joystick oraz mała nies- 
podzianka! Przemysław Starosta, ul. Grodziska 13/4, 64-000 
Kościan. Cena 300 zł. (do uzgodnienia). 

© C-64, złoty monitor. magnetofon, Black Box V2 I V8 z opł 
sem. Filtr na monitor, kasaty, drukarka CITIZEN i dwie nowe 
taśmy barwiące, mysz. pokrywa na komputer. To wszystko za- 
mienią na Amigę 500. Lucjan Zieliński, ut. Dunikowskiego 
3177, 70-123 Szczecin. 

© C-54, magnetoton, oprogramowanie, joystick (1.2 min.), 
1541 1100 zł), monitor PHILIPS (120 A) oraz dyskietki, kasa- 
ty. książki Najlepiej razem (300 zi]. Krzysztof Maroszek, 43- 
200 Pszczyna, ui. Morcinka 2. 

© C-64 razem ze stacją dysków. magnetolonem, myszką. [o- 
ystickami I innymi gadżetami. Cena 400 zł CAA 1-1254 — 16 
a. Gambler 12/94 — 1,50 zi. Kupię Top Secret 1, 2, 3 (pierwsze 
numery 2 90/91) oraz Sscret Service 2 numer z 83 roku. Mi- 
chał Durczok, os. X0X — Lecia 94/1, 44-286 Wodzisław Śl. 

© CAŁA nr 12/93, 1-574, 7/94, 10/94, 11/94 oraz Bajtka nr 
1/93. Kupię Final III lub Acton replay V7 3. Dariusz Zagłoba, 
Porczyny 12, 99-200 Poddębie. 

© Monitor, C-64 II, magnełołon. 3 joysticki, Final III. X. kasety, 
czasopisma. Cena do uzgodnienia. Adam Lemański, ui. Marii 
Dąbrowskiej 23/21, 01-903 Warszawa. tel. 669-72-24. 

© Przedłużacz do joysticka (6 zł), radio samochodowe z 00- 
twarzaczem (40 złj. aparat fotograficzny SMIENA (7 zł). nóż 
myśliwski (35 zły, niektóre numery C8A (0.6 zł/szt ), części 
elektroniczne nowe i z demontażu (cennik ełerneńntów wysyłam 
zalnieresowanym) oraz kupię zapsuty magnetoton do 0-64. 
Opis uszkodzeń z ceną kierować na adres Bogdan Szełast, ui. 
Kopernika 7/42, 36-200 Brzozów 

© 0-128 D, 40 dysków, pudelko, magnetofon, kasaty, książia. Ce- 
na 350zł Marcin Barski, oś. Słoneczna 6/30. 67-300 Szprotawa 
© Wtyki do USER PDRT (cena ok 100 tys. z wysyłką), a także 
książki w wersji angielskiej: "The great book of games, 46 
programs tor the COMMODORE 64" Franza Ende | "How to 
program your COMMODORE 64 in 6502/10 machine langua- 
ga” Sem'a O. Roberts (cena ok. 6 zł za sztukę). Piotr Giubek, 
ul. Dąbrowskiego 124, 05-230 Kobyfa, tel. (0-2) 791-81-25. 
© Stację dysków 1541 do (-64. Stan bardzo dobry. Cena 120 
ał Łukasz Strzeszyński, ul. Sucharskiego 19/2, 82-200 Malbork. 
© C-64, 1541 [i magnetoton, oprogramowanie na dyskietkach 
1kasstach, Super Expander Pius, Edytor PL, 2 joystcki, Final ill. 
Cana 330 3. Kocioł Rafał, ul. Kisielewskiego 24/61, 41-221 So- 
nowiec, tel. 163-80-65 po 17.00. 

© Drukarkę Commodore MPS-1230 (prowadzenie pojedyn- 
czych kartek, traktor, przewód Paraller). Nadaje się do Amigi 
jak | do 0-64. Cena 220 2. Lub rozszerzenie pamięci Elbox 
iz zegarem, 2 MB. Paweł Kozłowski, ui. Kołobrzeska 420/16, 
80-394 Gdańsk 

© Sampler do C-64, oprogramowanie na dysku (programy do 
obróbki i mieszania dźwięku), Instrukcja obsługi oraz przykła- 
dowe samplingi. Cena 30 zł. Także oprogramowanie na kase- 
tach. Piotr S. Os. Zachód AS/C1. 73-110 Stargard. 

© C-64, magnetofon, Black Box VB, 2 joysticki, oprogramo- 
wanie, literatura. Wszystko Stan bardzo dobry. Cena do uzgod- 
nienia łnie drogo). Krzysztof Szymczak. ul. Faksta 4, 96-300 
Żyrardów, tel. 14-79. 

© Action Replay V7.5 (C64/128) — 30 i, Video Backup Sys- 
tem/Amiga — 50 zi, programy/Amiga (koperta ze znaczkiem). 
A. Mały, ui. Korfantego 3C/10, 47-220 K - Kożie 

© Modul Ram — Can V25 (64 KB). Gwarancja do 23.08.96, 
kaseta z programem oraz 64 KB oprogramowanie na module 
PO). Całość za około 50 zł. Marcin Malinowski, ul. Fabryczna 
25a, 17-200 Hojnówka. Pilna! 

© C-54 II, magnetofon, 1541 IL mysz 1351. mouse pać, car- 
tridga expander SV-703, Final ili, X, Action Pius V7.3. joystick 
Apache 1, pudełko na dyski I-my Datelux, pokrywa na klawia- 
turę. programy na dyskach I kasetach. Pawlak Irenausz, 2i- 
020 Milejów, ui. Partyzancka 98A 

© Action Pius V73 - 26 2ł. Książki: Mapa pamięci C-64 — 10 
a. Grallka Komputerowa — 3 zł. Kebab 2, 3, 7-12/92. 1-6/93 
po 1 zł za jeden Tomasz Krzyżaniak, ul. w. Pieniężnej 23/13, 
88-400 Żnin 

© (64 (15 m-cy), magnetofon, Black Box V3, joystick, op- 
rogramowanie, literatura. CGA 10/93, 1. 7-11/94. Cena 310 2. 
Jacek Wiśniewski, ul. Kościuszki 118 D/4_ 80-451 Gdańsk 3. 
© C-64 II, 1541 II. magnetofon, Finał 1H, Black Box. joystick 
PYTHON, dyski, Iiteratura. Cena 270 300 zi. +dodatkowo mo- 
mitor PHILIPS B/W - 1 min]. Marek Bartoszek, OS "Ziemowit", 
Łużycka 32, 44-100 Gliwice, tel. 37-23-75. 

© Roczną stację dysków 1541 II. dysłaetki, półroczny Final Ill za 
200 zi Kupcowi z Poznania dostawa na miejsca. Grzegorz Mich- 
licki, os. B. Chrobrego 20tv197, 60-681 Poznań, tel. 223-663. 

© (-64, 1541 II. magnetofon, dyskietki, kasety, pokrywa na 
klawiaturę, Action Replay V7.3, bogata lieratura. Cena ok. 350 
a. tdo ustalenia) Krzysztof Kerpiński, ul. Przy Skarpie 46, 87- 
116 Toruń. 

© C-54 II. zasilacz do samodzielnego złożenia bez użycia lu- 
townicy (fabrycznie zapakowany zestaw). Cena 145 zł. Intor- 
macja po przesłaniu koperty I znaczka. Ciszewski SI. Zdrojowa 
43. 57-320 Polanica Zdr. 

© £-64. 1541 II, magnetofon 1530. dyskietki. 3 joysticki, monitor 
Neptun (mono). Final III, Quck pius, literatura. Cena 380 zl. Ja- 
*ub Jankowski, ul. Podgórna 45/7, 93-272 Łódź, tal 43-53-41 

© C-64. magnetofen, joysticki, Black Box Games System, gry 
(170 zł. stację dysków, dyski. cartridge (200 24), mysz, mou- 
sa pa6 (25 2). pióro Świetlna (50 zł). Monitor PHILIPS 4180 
ai). $. Zajączkowski, UI Grunwaldzia 133, 60-313 Poznań. 

© Cartridge Black Box VB lub zamienię na Action Replay (dop- 
tata). Daniel Łysiak, ul. Wolności 27/70, 22-100 Chełm. 

© (-564. magnetofon. joystick, Black Box Ill, pokrywa. Kasety 
1 ińsratura gratis. Cena 170 zł. Data kupna 18.08.83 r. Marcin 
Razanowski, Starogard — Gd. 83-200. OŚ. 60 Lecia 4A/9. 

+» Nie używany irmowy magnetofon do C-64 za ceng 30 zł 
Dyski na Amigę 600 (1,50 — 2 zi). Kupię lub wymienię gry C- 
64 (dysk). Rudnicki Lech. ul. Lanartowicza 142/80, 41-219 
Sosnowiec. 

© 0-640. 1541 II, Finalili, myszką. magnetofon, joystick, sam- 
pier. Stan całości kiealny. Cena ok. 300 zł. Jacek Kościelny. ul. 


















spacjami). 


oddzielne listy z kuponami. 


Zubrzyckiego 1/40, 44-100 
Gliwice, tal. 130-27-69. 

© C-54, pokrywę, zasilacz 
(uszkodzony ale działa), F|- 
nal Il, Płus, Expander Ga- 
mes, 2 [oysticki, oprogra- 
mowanie na kasetach, Iite- 
raturę. Wszystko na 120 zł. 
Andrzej Stachoń. ui. Grant 
towa 307, 43-155 Błeruń. 
© C-64, 1541 II, dyski, Iitara- 
tura, dużo starych Bajtków, 
Pilnet Cena 290 zi. Jarek Ga- 
wścki, ui. Brazylijska 7a/17, 
617-19-85 Warszawa. 

© C-G4 II. magnełolon, 
pokrywa na kiswiaturę, Final 
li, Black Box ill, 10 kaset 
z oprogramowaniem, boga- 
te literatura Wszystko stan 
idealny. Służę doświadcze- 
niem. Cena 250 zł. Mariusz 
Mączak, oś. Brzozowe 4/29, 
11-700 Mrągowo. 

© A500, 1 MB oraz 2 MB 
FASTRAM, monitor koloro- 
wy, 2 Joyslicki, 2 myszki, 
dyskietki z pudełkiem. Pra- 
wie wszystkie numery GSA, 
literatura. Cena ok. 950 zł. 
Szymon Kaczan. ui. Belwe- 
derska 79/98, 99-100 Łę- 
czyca, tel. 46-06. 

© ACDTV 1 MB RAM, modulator, 

mysz, 2 joysticki, intertejs, dyski 

z pudłem, osłonę na klawiaturę, 2 mouse pady, 2 CD. Cana 
900 zi. Tai. (058) 41-33-09. Michał Osłowski. 

© Razem lub osobno A2000 C - 650 zł. Kontroler SCSI oraz 2 
MB FAST RAM — 350 mi. Przełącznik KickStartów 1.3/3.0 — 90 
ał. Twardy dysk QUANTUM 105 MB (gwarancja) — 470 zł. Ja- 
cek Subczyński, Annopole Stare 17. 96-220 Zduńska Wola, 
lel. 0 43 88 - 23 41 11 wew. 213 

8 A Pius (1993 r.) I modulator A530 za 530 3. Łukasz 
Softysiak, Kraków Nowa — Huta, os. Na wzgórzach 41/47, tel. 
(0-12 43-41-47. 

© ACOTY z przełącznikiem na A-500, dyskietki, literatura, Cza- 
sopisma. Cena 730 4 Roman Krgi, ul. Zakładowa S/65, 27- 
200 Starachowice. 

© A500 1 MB RAM, kabel TV EURO, literatura, pokrywa na 
kompuier, mysz, mouse pad. Sprzęt w stanie dobrym. Cena 
około 460 zł. Michał Piwowarski, ui. Seperów 22/3, 42-812 
Tarnowskie Góry. 

© A500 i MB, zegar, dyski, książki, joy. mysz, monitor kol. 
10848, kable. Cana 1100 zł. Cartridge Game Boy. Sołar Strik, 
Kwiek. Super Mario Land, Dextery, Motokros Maniak, Alien. 
Cena ok. 35 zł za 1. Konrad Jankowski, ul. Prądzyńskiego 
57/12, 61-527 Poznań, tel. (061) 33 15 38. 

© A600 (gwarancja, stan ideatny). Cena 700 48 Adam Trąbka, 
Moza 23, 14-105 Łukta 

© 4500. pokrywę. dyskietki, 2 joysticki, Meratura, mysz z padem. 
Cena 500 zi. Dobrzyński Pawel. Stegna Gd Ul. Dmowskiego 16. 
© ACOTYV z bogatym osprzętem za 720 zł. A500 za 430 zł. Ak- 
cesoria do Amigi, monitor 1084$ za 460 z. A600 za 500 zł. 
Nawiążę kontakty z użytkownikami komputera mającymi prob- 
lemy za sprzedażą Sprzytu. Pomogę znaleźć odpowiednią 
przystawkę, monitor czy rozszerzenie (także do PO). Mile wi- 
dziany znaczek zwrotny. Wiestaw Milewicz, ul. Modła 20/2, 
59-257 Gromadka. 

© A600 (KickStant 2.1) na gwarancji, Ilterafura Cena około 
600 mi (do uzgodnienia). Jan Hynek, ul. Kopernika 3/11, 27- 
500 Opatów. 

© Mega RAM (rozszerzenie 2 MB z możliwością do B MB 
i kontroler HO]. Cena 500 zł. Action Replay MK ill — 100 zł 
Sprzedam lub zamienię na 0,5 MB rozszerzenie 1,7 MB. Prze- 
mysław Pytlik, ul. Bielska 34/5 Opole. 

© Rozszerzenie pamięci 512 KB RAM z zegarem do A500 
produkcji — JAPAN (gwarancja do 28.08.95 r.). Cena 35 zi 
Stan kdealny. Rafal Woźniak, 62-600 Kalisz, ul. Aleja Wojska 
Polskiego 56 m 5 

© A500 1 MB (rocznaj, joystick, dyskietki, literatura, modula- 
tor. monitor 1084 S. Cena 1000 zł. Leszek Chorowski, ul. 11- 
go Listopada 154/4, 58-301 Wałbrzych. 

© A500 1 MB, pokrywa, mousś pad, joystick, modulator, Disk 
Box, dyski. Cena 490 zi. Monitor Cołgr Commodore 1802, filtr. 
Cena 280 zł. Ryszard Putaj, ul. Powstańców 30c/2, 31-422 
Kraków. 

© A600. WorkBench 2.04 i 2.1. Monitor Color PHILIPS MK- 
8833 Ii. Mteratura za 1250 zi. Jan Chromik, ui Wyspiańskiego 
656. 58-903 Zgorzelec 5, tel. (0-797) 55237. 

© A500 na części — 100 zi. Stację 5,25” — 5 zł. Oprogramo- 
wanię. Adam Cybulski, ul. Śniadeckich 72/52, 86-300 Gru- 
dziądz, tel. 318-74. 

© A Pawłowski "Amos V1 37 i "Amiga DOS v1.31 2.0 w ce- 
ma po 5 zi za sztukę. Magazyn Amiga 6/93 — 2,50 zł plus koszt 
sGesyfku Dorota Gutorska, ul. Śliczna 6/32, 50-550 Wrocław. 
© rx używane 3.5" oraz płytę CD do CDTV. Piotr Wiiniew- 
czyc. 80-371 Gdańsk, ul. Jagiellońska 106/27. 


drukowane). 


znaków. 





SUPERMARKET 

1. Ogłoszenia przyjmowane są tylko od osób prywainych i WYŁĄCZNIE Z 
ZAŁĄCZONYM AKTUALNYM KUPONEM. 

2. Tekst ogloszenia może się skladać z 250 znaków (lącznie ze 


3. Ogłoszenie oprócz oferty powinno zawierać cenę i musi zawierać 
DOKLADNY ADRES oglaszającego. Za biędy wynikające z 
niestarannego pisma redakcja nie odpowiada. 

4. Wszystkie ogłoszenia są traktowane jako jednorazowe bez względu na 
liczbę nadesłanych kuponów. Jeżeli Czytelnik chce, aby jego oferta 
zostala wielokrotnie opublikowana, musi nadeslać do redakcji 


5. Ogłoszenia dotyczące sprzedaży/kupna/wymiany nielegalnych kopii 
programówł/książek będą odrzucane. 

6. Oferty będą ukazywać się w kolejności nadsyłania. 

7. Ogłoszenia prosimy przysyłać na kartkach pocztowych. 


Ogłoszenia drobne 
Firmy, sklepy a także osoby prywatne mogą zamiesz- 
czać w „CAA” drobne ogłoszenia ramkowe o wymiarach 
40x60 mm (1/16 strony). Oto warunki: 
1. Ogłoszenie powinno zawierać wyłącznie tekst (znaki fir- 
mowe bądź inne przeznaczone do reprodukcji nie będą 


2. Treść ogłoszenia może się składać z maksymalnie 400 


3. Cena ogłoszenia wynosi 488 tys. zł. Wpłaty należy doko- 
nać na konto Wydawnictwa BAJTEK (numer konta - 
patrz str. 50, kupon prenumeraty). 

4. Ogłoszenie należy nadsyłać na adres redakcji koniecz- 
nie z zalączoną kserokopią dowodu wpłaty. 

5. Ogłoszenie zostanie opublikowane tak szybko jak lo 
możliwe (prosimy uwzględnić fakt, że cykl wydawniczy 
trwa ok. 4-5 tygodni). 


Opłaca się! 


Nakład „C8A” przekracza łączny nakład pism 


konkurencyjnychi 





© A500 1 MB RAM, dyskietki z oprogramowaniem, kiłcanzó- 
cw numerów "Top — Secretów” — 450 zi. Płotr Woźniak, ul 
Kołątaja 35/5, 24-100 Puławy. 

© Do A500: RAM do 2,5 MB (gwarancja) — 180 zł. Kontroler 
HOD tirmy ELSAT (gwarancja) — 130 zł. Action Replay MK It — 
110 3. Dominik Kuropka, ul Basztowa 16/8, 58-314 Wał- 
brzych, tal. (074) 41-64-80. 

© A500 (2.3 MB RAM, KickBox 2 0). pokrywa, mousa pad, [o- 
ystick, modulator Tv, dodatkowa Stacja 3,5” GOLDEN IMAGE 
Całość 780 2. B. Ptak, ul Berbary 12, 59-400 Jawor. 

© Modulator A520 za 80 zł. Rozszerzenia pamięci A512. Cana 
ok 50 zł. Godlitski Piotr, 64-232 Rumia — Janowo, ul. Doke- 
rów 3/24, tel. 058/71-86-72. 

© A500. 1 MB, przełącznik CHIP — FAST. mysz, modulator, t6- 
lewizor mono NEPTUN przenośny. dyski z oprogramowaniem 
Cana 600 zł. Marek Krupe, ul. Kopernika 21 m 12, 42-200 
Częstochowa, tel 24-96-44. 

© 41200 (4 - miesłęczną). HDD 80 MB, dyski, 2 joysticki, 
monitor zielony. Cena 780 zi. Rafał Ukniarz, ul. Obr. Pokoju 
637, 44-100 Gliwice 

© A500 (OS 13, 1 MB. przełącznik CHIP — FAST, zegar), CD - 
ROM A370 (gwarancja do 08 S$ r.), kompakt Demo ll. modu- 
lator, dodatki za 950 1. Lub zamienię na A1200. Robert Jac- 
kowski, Rojewo /Rypina, 87-515 Rogowa 

© Roczną A600, oprogramowanie, pokrywę na klawiaturę. 
Disk Box, mouse pad. Cena 600 4. Rybka Patryk. ul. Kiepury 
24,45, 58-506 Jesenia Góra, tel 42-389. 

© A500 1 MB RAM, mysz. Joystick. modulator TV, dyski 
Stan kdealny. Cena 570 m Marek Jk LI. Kobykńska 22, B3- 
700 Krotoszyn 

© Kartę graficzną DCTV (współpraca z każdą Amiga), umożiwia 


A.S.EJ. 














cighalizację obrazu — wraz z kamerą Viieęo CANON przeznaczo- 
ną do kiatek stop. Kompiet (wersja NTSC) 950 zł KRZYSZTOF 
£DO, ui Konopnickiej 7/108 Kielce, tel (041) 31-07-76. 

© 57200 [na gwarancji). monitor 1085 $ oraz filtr POLAROID, 
zewnętrzną stację dysków 3,57, kartę pamięci MTEC 1204 
2 koprocesoram — za ok. 2500 zł. lub osobno. Jacek Cichoń, 
ui Długa 24, 97-300 Piotrków Tryb. tal. 044 73-28. 

© (NTV. klawiatura, stacja 3,57, mysz, przełącznik S00/CDTV 
1 1MB CHIP/O,5 MB CHIP I 0 5 MB FAST. Cena 600 zł Zbig- 
niew Słociński, ul. Opolska 18a/4, 46-250 Wołczyn 

© A500 Pius, monitor 1084 S, literatura, oprogramowanie 
Cana około 1200 zł (do uzgodnienia). Stencel Tomasz, Jagiel- 
łońska 15/36, 05-120 Legionowo. 


KUPIĘ 
© Stację dysków 1541 II do 0-64. Oferty proszą kierować pod 
adres: Rafał Pawiik, ul. Naftowa 27//30, 41-200 Sosnowiec, 
m. 183-20-75 kier. 0-32. 
© Fmplant pozwalający emitować IBMa na Amidza, oraz twar- 
dy dysk na Amigę 500 Plus. Przemysław Moslełski, Oś. Leśne 
184/24, 62-028 Koziegłowy, tal. 127-650. 
© 41200. stan kdealny, najiepiej z okolię Świdnicy, cena do 
$uU zł Baz osprzętu. Zbigniew Głowa, ul. Dąbrowskiego 55/4 
Śeinica 58-105. tal. 52-10-76. wew. 393. 
© Mało używaną A1200. Listowne oferty z ceną kierować na 
adres. Tomasz Szporak, ul. M Skłodowskiej 18/74, 26-300 
Opoczno. 
© Ianio, używaną A500, 500 Pius lub 600 w dobrym stanie. 
Cena do 460 zł, Na raty. Pierwsza wpłata ok. 240 zł — 290 2. 
Oferty kierować na adras: Marcin Nyiec, ul. Tuwima 3/32, 39- 
200 Dębica 
Gry handlowe, strategiczne, symułacyjne na dyskietkach C-64. 
Oterty wraz z cenami: Jarosław Gąsior, ui. Kasprzala 403/49, 
41-303 Dąbrowa Górnicza 
© ! sgalne programy (dysk) C-64. GeoChari, GsoDex, Ge06- 
rabber. Tomasz Gębala. Or. Męcz Majdanka 53/4, 20-325 
Lublina 
© Stację dysków 1541 I do C-64. Oferty proszę kierować na 
adres: Rafal Pawlik, ui. Naftowa 27/30, 41-200 Sosnowiec, 
tal. 193-20-75 kier_ 0-32. 
w Asembler lub disasambier dia C-64 na taśmie lub canna- 
gau Także czasopisma ! książki Marcin Stachowski. Skar- 
szewska 85, 62-800 Warszawa. 
© A50 (Pius). A600 (sam komputer). Cena do 400 zł. Fiilp 
Talarkiewicz, ul. Wawrzyńca 8/7, 60-539 Poznań 
© Stację dysków do C-64. Oferty z cenami proszę kierować na 
adras' Robert Piotrowski, 78-609 Karsibór 3/1. 
© Książki dotyczące programowanie w. Amosie, (, Pascalu. 
Oterty z ceną i krótkim opisam książki kierować: Pawel Lewan- 
dowski, Dębica 29. 78-125 Rymań. 
* Asembler 6502 na kasacie z instrukcją obsługi lub baz. Ce- 
na do 5 zł. Łukasz Drzewicki, 96-200 Rawa — Maz, ui Solidar- 
ności 8/36, tel. 39-59 
© Sprawną stację dysków 1541 il do C-64 (najchętniej z El- 
Diąga). Oferty z cenami na adres: Miszkurka Marcin, ut. Armil 
Ludowej 4/4, 82-300 Elbląg, tel. 33-00-93. 
© Sprawny układ SID CSG 8580R5. Oferty z rozsądną ceną 
Xuerować listownie lub osobiście (po 20.00) na odres: Piotr 
Kochowski, ul. H. Brodatego 6/8, 58-100 Świdnica 
© Stację 1571 do Commodorea Sprzedam 1571 z zepsutą 
€iektroniką lub kupię sprawną elektronikę do 1571. Nawiążę 
kontakt z gralikiem i muzykiem. Joanna Mazurek, ul. Stojałow- 
skiego 6, 32-342 Trzebinia 
© Stację dysków do C-64 (najiepiej z dyskami). Cena ok. 200 
A. Piotr Michalczyk. ul. Krańcowa 5, 12-200 Pisz. 
© Stację dysków 1541 II. Action Replay 7 3. Wszystko do 150 
A. Piotr Nowak, ul. Łukaszewicza 3/17, 60-725 Poznań 
© Turboassembier 5.1 1 Inna programy, Amigowiec 1-6/93, 
Kebab 2-10/92 | 1-2/93. Piotr Lewandowski, Ot. Zachód 
B1/H12, 73-110 Stargard. 
© A1200 na gwarancji w idealnym stanie z osprzętem, dyski, 
pudełko. joystick ftp. Do kwoty 940 zi. Oferty Kierować pod ad- 
res: Gryp Jakub, ul. S. Wyspiańskiego 7/10, 21-040 Świdnik. 
© Zdecydowanie stację dysków do C-64. Oferty kierować pod 
adres. J. K. Ul. Św. Barbary 23/4, 39-400 Tarnobrzeg. 
© Książką "Assembler 6502" $. Ruszczyca, każdy numer "Ke- 
baba” oprócz 2,3.5/92 I 1/93. Oferty z kopertą zwrotną ł znacz- 
kiem kierować na adres: Marcin Górnicki, ui. Grodzka 14/34, 
26-400 Przysucha, tel. (46-75) 51-50, 100% ANSWER. 
© A1200 jednoroczną w bardzo dobrym Stanie z całym 0s- 
przętem 1 dyskiatkami do 1000 zł. Lub ACOTV ;iMB RAM), 
przełącznik 500/CDTV + KickStart 1.3/2.0 z całym osprzętem. 
Oferty tylko kistowne wraz z propozycjami kierować na adres: 
Daniel Kubłesa, ul. Wojska Polskiego 52. 57-320 Polanica Zdr. 
6 41200 na gwarancji z akcesoriami. Cena do 1000 zł. Sprze- 
dam C-64 z magnetotonem. cartridge X. oprogramowanie Ca- 
na ok 200 zł. Kuba Kocój, ui. Armii Krajowej 14/4. 36-030 
Błażowa, tel. (0-17) 297-186. 
© Grę TRENER (kasata) na (-54. Tomasz Jakubowski, ul. 
Podrzeczna 404/28, 99-300 Kutno. 
© Owginaine dyskietki z programem GEOS V2.0. Nawiążę kon- 
taki z wszystkimi posiadaczami C-64 (dysk). Ślęzak Tomek, ul 
35-cia 18b/16, 41-250 Czaładź. 100% Answer 


tel. 18-01-76 


COMMODORE 8: PC 
FULI - SERVICE 


Naprawa wszystkich typów komputerów firmy COMMODORE 


od C—16 do AMIGI 4000; 


od PC—1 do PC—60 oraz Carry l i Texas Instrument (laptopy). 
Naprawiamy również komputery z montażem powierzchniowym. 
Działalność prowadzimy cały tydzień. 


Warszawa 
ul. Burdzińskiego 5 


Czynne PON.-PIĄT. 
830 — 1830 


Giełda Komputerowa W-wa 
ul. Grzybowska/Jana Pawła Il 


stanowisko IX w białym Renault 
czynne SOB.-NIEDZ. 900 — 1500 


WYKONUJEMY wszystkie naprawy Soiidnie, szybko, tanio i terminowo 
ZAPRASZAMY do naszej firmy w podanych punktach 
Firma prowadzi BBS pod teł. 18-01-76 





© Niadrogo stację 1541 Ii, mysz do C-64, stare numery CŁA. 
Kandzierski Mariusz, Maszki 53, 24-204 Wojciechów. 

© Używaną stację 1541 II do C-54. Wymienię oprogramowa- 
nie — 30 kaset. kupię także cariridga Action Replay V7.3. Po- 
szukuję gry OEFENDER OF THE CROWN (kaseta). Rafał Paw- 
lik. ui. Naftowa 27/U30, 41-200 Sosnowiec. 

© C8A nr 3/92 oraz 3/93. Michał Janusz, ul. Kościelna 58 
me 9, 05-200 Wołomin. 

© Final III (17 zł) lub Action Replay (22 zł). Jarosław Szczepa- 
nowski, ui. Lecznicza 17 m 45. 93-173 Łódź 

© Zasilacz do Amigi SV 4,5 A. Oferty z ceną kierować na ad- 
ras: Sgłobodowski, 14-100 Ostróda box 26, ul. Pionierska 3/6. 
© Kupię dobre pry. szachowe oraz pilnie kupię od magnetofo- 
nu OR 1535 (0-64) tą przezroczystą szufladkę na kasaty. Obie- 
cuję rewanż. Częstochowa 42-200, ul. Iwaszkiewicza 6/68. 
Przemysław Sitek 

© Gry strategiczna (wersja polska), oraz TEST DRIVE D na 
A500. Dębski Rafał, 41-200 Sosnowiec, ul. Narutowicza 54/11. 
© Książki: Język maszynowy C-64. Asembler 6502 - J. Rusz- 
czyca Programowanie mikroprocesora 6502. Odstąpię prog- 
ramy (owe PD. Pasierbek Zygmunt, ul. Patronacka 3/2, 
58-160 Świebodzice. 

© Oryginalne warsje gier (taśma) WINGS OF FURV oraz Sł 
LENT SERVICE na C-64. Szymon Szymkowiak, 88-200 Ra- 
dziejów, ul. Wyzwolenia 16. 

© Pilnie wersję instalacyjną na dysku KickStart 1.2 służącą do 
wystartowania Amigi 1000. Zapłacę lub wymienię na progra- 
my. Koi Stanisław, Sucha Beskidzka 34-200, UI. 3-g0 Maja 9. 
© Programator EPROM. Ploter nawet uszkodzony. Programy 
do projektowania obwodów slekironicznych, schematy urzą- 
dzeń elektro. do podłączenia — C-64. Oscyloskop C-64 itp. Ku- 
piłę A500. Oferty z ceną: Leszek Famiak, Póko 38, 21-003 Cie- 
cierzyn. 100% ANSWER 

© 11200 na gwarancji, ewentualnie z twardym dyskiem do 40 
MB. Oferty z opisam I ceną do 650 zł lub 1000 zł. z HD przes- 
lać na adres: Kwlatkowski Przemysław, Góra Katwaria, ul Gło- 
wackiego 12, tel. 573-072 kierunkowy na Warszawy. Dzwonić 
pa 16.00 

© 4600, stację 1541 I 6raz gry I programy na A600 i C-64. 
Oferty kierować listownie z opisam i ceną, a także znaczkiem 
pocztowym za 35 gr. Odpiszę na najciekawsze listy. Marcin 
Kompała, ul. Józeta Lompy nr 3, 42-714 Lisów. 

© Litsraturę | czasopisma poświęcone C-64 i Amidze: Amiga, 
Amigowiec, C8A, Kebab, C-64+4 iip. Marcin Stachowski, 
Skarszewska B5, 62-800 Kalisz. 

© A12%0 w Idealnym stanie. Gracjan Witak, ui. Bermardyńska 
16 m 57, 02-904 Warszawa, tel. 40-58-41. 

© Grę VABANK — cena do 10 zł (Amiga). 100% odpowiedzi, 
program LOTTOMAT — cena do 8 A. Romuaki Koztowski, ul. 
Wlikońskiego 35/71, 88-100 Inowrocław. 

© TurboAss. V5.1, program do grabowanie muzyki na taśmie 
oraz książki: (-64 od środka. Mapa pamięci C-64. Jak rozbu- 
dować interprater. Oferty z ceną kierować na adres: Macha- 
łowski Artur, PI. Czerneckiego 50/7, 05-070 Sulejówek. Kopor- 
ta zwrotna = 100% odpowiedzi. 

© Acton Replay po przystępnej cenie. Sprzedam Black Box 
v4 imonitor, klawisze tunkcyjna, head (it, 50 dodatkowych 
rozkazów, Instrukcja]. Cena do uzgodnienia. Kupię jakikolwiek 
kompilator BASIC-a. Łódź, ul. Kraterowa 2, Michał Lasocki. 

© Gry TURBO ESPRIT, SARBE WUL, 1942. Oferty z cenami 
wysyłać pod adres: Smolak Grzegorz, Przypisówka, 21-136 
Briej. 

© Stację 154i II, mysz I monitor do C-54. Oferty (niedrogo) 
2 cśną: Mariusz Kandzierski, Maszki 53, 24-204 Wojciechów. 
© Rdzeń ferrytowy kubkowy F1001; FI = 21.5 x 13 mm. Oferty 
z ceną kierować na adres: Sawicz Marcin, ul. Cieszkowskiego 
20/4, 62-200 Gniezno. 

© Wtyk do złącza RGB Amigi (23 pin). Oferty z ceną proszę 
kierować na adres: Marcin Wardęcki, Kozarzew 14A, 62-530 
Kazimierz Biskup. 

© A500 do 400 zł. Monitor 1084 S lub PHILIPS 8833 MK II. 
Opis sprzętu I oprogramowania Leszek Chorowski, ul. 11-90 
Listopada 154/4, 58-301 Wałbrzych. 

© Turbo Assembler V5.1 oraz kompilator BASIC. Mateusz 
Główny. Al. Wolności 42/7, 67-200 Głogów. 

© (£A 2,3/92. Pilna! Zapłacę każdą rozsądną cenę. Peter X, 
ul. Jesienna 9, (02-496 Warszawa, tel. 662-41-14. 

© 500 (1 MB) lub 500 Plus z dodatkami (modulator, mysz, 
pystick, dyski, literatura]. Cena do 450 A. Dariusz Wypych, ul. 
Dobrzecka 12 m 4, 62-800 Kalisz 

© Orutarkę 9-igłową do A500 z połską instrukcją obsługi Łu- 
kasz Karaś, ul. Wyszyńskiego 14/17, 21-300 Radzyń Podl. (0- 
57) 52-29-49. 

© Oryginalna gry TRENER I LEMMINGS na C-64 (taśma). 
Zapłacę za gry 10 z za jedną 6 2. P. Wieczorkiewicz, UI. J. Na- 
rodowej 159/15, 50-303 wrocław, tel. 22-43-02. 

«e Książkę autorstwa Jacka Kostrzewskiego "Motorola 68000 
— budowa I lista rozkazów” KAROLUSŚ, 12-100 Szczytno, ul. 
Kościuszki 17 m6. 

© Do 0-54 ciekawe cartrkige, intertejsy, przystawki, płytę poz- 
walającą przyłączyć więcej cartridga'ów APROSPAND 64. 
Programu użytkowe, adukacyjne. wszystkie numery CAA, dys- 
ki PD. Proszę o krótki opis oraz cenę. Andrzej Chępiński, Piac 
Wolności 3, 95-050 Konstantynów. 

© Turbo Pascal V3.0 lub wyższy (i lie taki Istnieje) w wersji na 
0-64, lub zamienię na inne programy (gry. dema, użytki). 
Wszystko TYLKO na dysku. Grzegorz Pudełko, ul. Giewont 
6/52, 43-316 Bietsko — Biała. 


ZAMIENIĘ 

© Lub sprzedam płytę główną od PC AT 286 12 MHz 640 
RAM. koprocesor na stację dysków do PC 720 KB 3,57, może 
być 5.257 najlepiej z opisam. Buodzik Przemysław. ul. Ogro- 
dowa 22/113, 41-250 Czeladź 
© Na 14" kolorowy TV z EURO złączem następujący zestaw: 
C-64 II, 1541 II, magnetołon, monitor Neplun 159 (zielony). 
Biack Box III, Final Ill, Disk Box z dyskami, kasaty, litera- 4 
tura Patryk Wiśniewski, ui. Kobielska 60/105, 04-389 2 
Warszawa > 
© (-64, magnetoion, Black Box VB (synteza uż 
połskiej mowy i dźwięku), 2 Joysticki, oprog- 2 „fg 5 
ramowanie, literatura, numery CBA na: PO „”* 4 :L 
XT (HERCULES lub EGA MONO, HDD). * i 
Krzysztot Witkowski, 05-119 Legio”, z p 6 

Kupon ważny do 
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SUPERMARKET 


A1200, mysz, joystick, dyski lub na A500 z ok 2.5 MB, modu- 
łator TV. mysz. joystick, dyski Piotr"Jasinsk.. ul. Hlegolew- 
skiego 9, 58-303 Wałbrzych 

© Grę TV PEGASUS (gwarancja, 180 gier) na monitor MONO 
PHILIPS lub stację dysków 3,57 do Amigi (lub Inna). Krzysztoł 
Najborowski, Os. Batorego 4/56. 60-687 Poznań. 

© Schemat ideowy. dokładny opis montażu, działania, Sche- 
mat płytki drukowanej, rozmieszczenie slamentów na płytce — 
SAMPLERA do wszystkich Amig. oraz 1000 na dowolny nu- 
mer pisma "Enter", *PC Curier". "Chip" lub "Gambier". Liczba 
schematów nieograniczona. Mirosław Kowiecki. ul. Okrzel 
51a/3, 21-400 Łuków. 

© DC AT HYUNDAI SUPER 286 E, 12 MHz, 1MB RAM, 287. 
FOv 1.2 MB I 360KB. gry. CGA bez monitora na A500 Pius 
(1.3/20. min 2MB RAM). modulator TV. gry. Lub sprzedam za 
ok. 550 zł. Robert Gniazdek, ul. Białostocka 9 m 13, 03-741 

Warszawa. tel. 618-00-34 

© Na A500 lub A600: C-64, magnetofon. 30 kaset, Black Bax, 4 

cartridge z grami, mysz. organy THOMPSONK©, dopłacę. Lub 
sprzedam. Konrad Kurek, ui. Wąska 550, 32-543 Myślachowice. 
© C-64C, magnetóton, 24 kasety, Black Box II, literatura 
=Programować może każdy”. kaseta, instrukcja obsługi po 
polsku 30 zł, na używaną Amigę (1MB). Struski Albert, Marci- 
nów 7a/2, 21-143 Abramów. 

© Na A500. A500 Plus (600) następujący sprzęl: (-64 Il. 
magnetofon. 2 joysticki. Final W. ST 64, 47 kaset. dużo litera- 
tury I czasopism o wartości 100 zł, radio — wzmacniacz STE- 
REO (170 zi) I ewentualnie mogę dopłacić 50 zł. Tomasz Frą- 
czek. 33-162 Lubrza 51 

© Mysz do C-64 (gwarancja do 595) na pióro Świetine. Miszkur- 
ka Marcin, ul. Armii Ludowej 4/4, 82-300 Elbląg, tet. 33-00-93. 

© Kolorofon C-230 B. kasaty VIDEO oraz AUDIO, książki (duży 
wybór) na używany C-64 z magnetofonem | oprogramowa- 
niem lub na konsolę PEGASUS. Uczciwość gwarantowana. 

Krzysztof Krzemiński, ul. Dambonia 8/10. 45-861 Opole. Zaw- 
sze aklualne. 

© IBM PC 286, HO 10 MB. FDD 5.257. monitor MONO z kartą. 
myszka, podstawowa karta muzyczna, MINI TOWER, podkład 
ka na ACOTV z osprzętem. Mile widziany bogaty osprzęt. Pa- 
wał Szmit, ui. B. Chrobrego 74, 78-111 Ustronie Morskie, tel. 
0-965-15-180 (wlad zostaw na sekretarca) 

© C-64 II, 1541 il (stan bdb.). magnetoton, dyski z pudeł- 
klem, kasety, 2 joysticki, Black Box IV. pokrywa, literatura na 
4500 Pius z 1 MB lub sprzedam (ok. 480 zł). Gratis WALKE — 
TALKE. Pawel Bakalarski, ul. Szarych Szeregów 4R/20, 96-300 
Żyrardów. 

© 7 Top Secretów (6/91, 8/92, 13/92, 14-16/83 110/94) oraz 3 
Computer Studio (2/91. 1 13/93) na sprawnego z Instrukcją Fl- 
nala lll. Częstochowa 42-200, ui. Iwaszkiewicza 6/68. Prze- 
mysław Sitek 

© C-54 II, magnetofon, Black Bax IV. joy. obszerna literatura, 
15 kaset, grę FV Game 2600 na kompietną A500 Pius ido 1.5 
roku) z dopłatą 50 zł. Maj Cezary. ul. Kochanowskiego 25. 25- 
930 Garbatka Let 

© Ponad 100 komiksów z lat 1990-92 (Batman, Superman, 
Spiderman, Ponisher) oraz ok 80 nr Fantastyki I Nowa) Fan- 
tastyki z różnych lat na sprewną stację 1541 I z dyskami 

Ewentualnie sprzedam. Jarosław Stankiewicz, 14-400 Pasłęk, 
ui. Westerpiatie 27/4. 

© Oryginalny IBM XT, FDD 2380 KB, CGA, dyski na A500 
z modulatorem. Warunek: Oferta most być we Wrocławiu. 
Krzysztot Olejarz, Kasztanowa 18/3. 53-125 wrocław. 

© Grę Pegasus (na gwarancji) z pistoletem I 3 cariridga'ami 
na bardzo mało używaną stację dysków 1541 II najlepie) 
z dyskami C-64. Oferty proszę klerować na adres: Mroczek 
Mariusz, ui. Dworcowa 4/6, 96-320 Mszczonów, tel. 15-39. 

© CD32 (nową z 1 CD) na A1200 imax 1.5 roku, sprawną). 

Krystian Wożnica. D. G 42-520 Ząbkowice, ui. Chemiczna 30/28 

© Płytę główną 286 AT, 12 MHz, 640 KB, koprocesor na Słac- 
ję dysków do PC 720 KB3.5" lub 5.25" najlepiej z opisem. Bu- 
odzik Przemysław, ul. Ogrodowa 22/113, 41-250 Czeladź 

© Monitor MONO tdopłata 0.5 min.) na stację dysków 1541 do 
0-64. Paweł Szatran, 39-115 Połomia 333 100% ANSWER! 

© 4500 1 MB, modulator AS20. dyskietki. pudełko. pokrywa 
na klawiaturę. 3 joysticki oraz bogatą literaturę na IBM (lub 
sprzedam 750 zł). GawronMacie). ui. Bednarska 5/24, 38-200 
Jasło tel. 21-77. 

© CB - radło firmy MIDLANO z wyświetlaczem I wbudowaną 
tadowarką akumulatorów przywiezioną z USA na rozszerzenie 
pamięci FAST na karcie z 1 MB RAM do A1200 lub sprzedam. 
Marek Głsztarowicz. ul. F. Zabiełskiego 4/39. 19-205 Rajgród, 
oś. Rongart 

© Cartridge Simon's Baskc na Action Replay 7.x lub Final Nil. 
Ewentualnie sprzedam 25 zł). Łukasz Jaśkiewicz, ul. 22 
Stycznia 16A/4, 89-300 Wyrzysk 

© A500 1 MB RAM, 4-520, Disk Box z dyskami na 0-126 D. 
Oferty tylko listowne, lub !BM XT, kierować na adres: A. Szy- 
manek. ui. Wojska Połskiego 49/70. Dąbrowa Górnicza 41-300. 
© Windsurfing — kompie! dla początkujących na A600 HD 
(min. 40 MB), A1200 lub wyższą. Jędrzej Otręba, 43-200 
Pszczyna, ul. Dunikowskiego 11. tel 03-1104821 

© Chcesz zamienić swojego Commogorka 128 D (dyski z gra- 
mi) lub Amigę 500 (0.5 MB lub 1 MB) na Mini wieżę HI-FI (pi- 
kot. kolumny). Możltwość dopłaty Napisz tub zadzwoń Arek 
CYMAN Olszewka. 89-412 Sośno, tel. 88-46-96 Sępólno Kr 

Lub kupię A500 (0.5 MB) na raty. 

© Krokus COLOR 67 (nowy). wymienny obiektyw, zegar ciem- 
niowy, suszarka. obcinarka, koreks I pozostały sprzęt ciemnio- 
wy na KDO lub sprzedam (250 zł). Marcin Kosiedłowski, ul. 
Polna 42/1, 11-100 Lidzbark W. 

© Drgany t-my THOMPSONIĆ (3 oktawy, 15 mełodii w pamię- 
cl, 99 głosów) na używaną (w dobrym stanie) stację dysków 
do C-64. Konrad Kurek, ul. Wąska 550, 32-543 Myślachowica. 
© Stację dysków 1541 Il do C-64 na CB radio z zasilaczem, 
mikrotonem i anteną (homologacja). Odpowiem na każdą 
otertę. Kuba Fąfara. ui. Hubala 5/2, 25-200 Końskie 

© S:mpler ASS. — HOP MONO do Amigi (gwar. 31 V.S5) 
oraz 10 dysków na sampłar Assasin — DWI (C-64 kaseta) oraz 
Action Replay V7 3. HAMMER — Gracjan Górak, ul. Salomel 5, 
65-347 Zielona Góra, tel. (0-68) 20 72 40 (po 20.00]. 

© C-64. 1541 II troczna). magnetofon, Black Box, 2 joysticki, 
myszkę, oprogramowanie na kasetach I dyskietkach. Iiteraturę 
na A500. A500 Plus lub Sprzedam (ok. 500 zł). Daniel Michał- 
skl. ul. Kalinkowa 32/44, 86-300 Grudziądz 

© Lub sprzedam magnetołon TURBO CORDER, kasaty z op- 
rogramowaniem, Black Box IV na mysz I mouse pad oraz Final 
1) fub III lub sprzedam ok 80 zi. Adam Przystałowski, 87-600 
Włocławek, ui. Skurżyńskiego 4/44, 34-30-26. 

© Na 1541 II jużywana byle sprawna) luh drukarkę do C-64 
czasopismo Radioelekironik nr 7,9/82; 2.4-8,10/B3; 6- 
B.10.12/84; 1-4; 7-11/85: 1-7. 9-11/86; 1-12/B7: 1-12/88: 
1.3/90; 3/89. Ewentualnie sprzedam. Robert Karpol, Niedział- 
kawsklago 11a/20. 67-200 Głogów 
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© Na stację do 0-54 (chętnie 1541 11) lub sprzedam: Mysz 
64/1208 (30 zł), wielofunkcyjny notes elektroniczny (30 zł). 
Walkmana z radiem (4D z). oryginalny moduł z 3 grami (5 2). 
Puzzie — 1000 elem. (30 4). Mtszkurka Marcin, ul Armii Ludo- 
wej 4/4, 62-300 Elbląg. tel. 330093. 

© Grę telewizyjną Atari 2600, joystick, 11 modułów (stan ide- 
elny) na stację dysków 1541 II do C-64 (do dwóch lat) Ma- 
riusz Żuliński, ui. Dreszera 12a/13, 81-261 Gdynia — Grabó- 
wek. Odpiszę na każdy Hst. 


RÓŻNE 
© UWAGA! Początkujący zwapper (C-64) poszukuje kontak- 
tów! Nie obiecuję hot Stuffu ale gwarantuję długie ksty I szyb- 
ką odpowiedź. List = 333% answer. List + dysk = 666% an- 
swer. Friendship rules! Mój adres. Bartek Ławiński. ui. Zam- 
kowa 7/2, 11-731 Sorkwity. 
© Masz kłopoty 2 progmamem w BASICu? Nie przejmuj się! 
Napisz! Pomogę CI, lub zrobię go za ciebie! Przyjmuję ziecenia 
na programy w Basicu. Nośnik — taśma. Szukam gier handlo- 
wych. Piotr Kuniniec, os. B. Chrobrego 94/6, 55-200 Oława 
© UWAGA SWAPPERZY (C-64)! Szukasz kontaktów? Napisz 
do mnie! Dysk « 100% repły to ali. Tomasz Kowalczyk. os 
Różane 39A/10, 58-200 Ozierżonków. Amiga swoć 
© Jesteś SWAPPEREM! Nic prostszego! Napisz! AMIGA DI 
coz! DISK + LONG LETTER = 100% ANSWER! NO LAMERS! 
ADDY: DETONUS/FUCKUS POKUS Paweł Banach, ul. Legio- 
nów Połskich 135/52. 41-310 Dąbrowa Górnicza 
© Poszukuję programów PRINTFOX I NEWSROOM 2 opisem. 
Oferty. Przemysław Podwysocki. ul. Bełwaderska 83, 99-100 


Łęczyca 

© Jeżtli szukasz nowych kontaktów [C-64) I chcesz wymienić 
oprogramowanie, to napisz lub wyślij dysk Answer. Marcin 
Szczepański. ul. Gdańska 44/10, 14-260 Lubawa 

© Nowo powstała grupa CEWKA poszukuje członków wszel- 
kiej specjalności (AMIGA 1200. 600/500). Odpowiem na każ- 
dy list. Dołożyć znaczek. CEWKA, ui. Strzybnego 18. 47-415 
Modzurów. 

© Poszukuję Oprogramowania TYLKO na C-128. może być 
pod CP/M. Nawiążę kontakt 2 użytkownikami C-64/128. Wy- 
miana doświadczeń I dużej ilości programów. MASON/UNDY 
ING. Adam Nalborczyk, 43-300 Bielsko — Biała. ui. Wróbio- 
wicka 97 

© Nawiążę kontakt z użytkownikiem C-64 w celu wymiany 
gier. programów użytkowych (dysk) itp. Mile widziana koperta 
ze maczkiem. Krzyszto! Przywara, 08. KŚ. Władysława 60/10. 
44-240 Żory. 

© Uwaga posiadacze C-54! Pracujesz nad jakimś programem. 
ałe brakuje ci grafiki? Napisz Go mnie! Gratika komputerowa 
na zamówienie! Wszelkie Informacje możesz uzyskać pisząc 
pod adres: SENTUSAMAR, Dawid Krupa, ul. Batorego 2/3, 58- 
900 Zgorzelec. 

© Nawiążę nowe kontakty. Wymiana dem, użytków, magazy- 
nów 0-64 (dysk) Tomasz Włodarczyk, ul. Polna 6, 31-232 
Kraków. 

© Koder grupy DYSKLONDER szuka programów. głer (wias- 
nych). Zużyjemy je do "DD". ZOBACZY TO CAŁA POLSKA! 
Tylko Amiga. Jeśli wyślesz kopertę zwrotną, na 200% bę- 
dziesz miał dysk z powrotem z Innym STUFF-em YELLOW 
MAN/DYSKLONDER, Kawice 37c. 59-230 Prochowice. 

© Grupa CAMEY pilnie poszukuje muzyka, grafika no i kodera 
(ofccz!). Nowe kontakty to poezja. 1995% repły. hot + Coo + 
tasl swap. długie noty. voteshesty I inna ciekawe rzeczy. . 
Bierz notera I rypnił natę do. MANITOL/CAMEY (Marcin To- 
maszkiewicz), Wojska Polskiego 2 (Internat), 62-300 Września 
— nie pożałujeszi 

© HEJA SWAPPERS... HERE is ORIN o! SAMAR I NEED MD- 
RE UDNTAX I'm nol disc stealting. Please write to mel 
100% Answer to all. Damian Lewandowski. 66-620 Gubin. ul. 
Piastowska 48. 

© Grupa PLATÓN (ATARI XE) poszukuje PRACOWITYCH gra- 
tików I muzyków oraz nowych kontaktów z ludźmi którzy Coś 
potrafią. NO LAMERS (ostatniego spaliłem na stosie jak kradł 
mó) kod) Rysuj pod adres: Dr. Cande/PLATÓN, ul. Leszetyc- 
kiego 6/20, 20-861 Lublin. Dryndać pod numer: 71-23-31 

© he) SWAPPERZY! Szukacie kontaktów? Piszcie do mnie! 
wymienię doświadczenia z koderami. List lub dysk=100% 0d- 
powiedzi. Piotr ZEUS Rygielski, Parski 39. 62-715 Świnice, 
tal. 161. 

© Nawiążę kontakt z początkującymi koderami (C-64) w celu 
wymiany doświadczeń. 100% answer. Aleksadnar Kurek, ul. 
Łokietka 13 m 8, 44-100 Gliwice. 

© Mieszkasz w Poznaniu? Kodujesz? Napisz! Również wymia- 
na oprogramowania na C-64. Dysk=100% Regły. Marcin Bo- 
czak, os. Wichrowe Wzgórze 3/143. 61-872 Poznań 

© Nawiążę kontakt listowny z każdym uczciwym użytkowni- 
kiem A500, 500 Plus. 600 w cslu wymiany doświadczeń I op- 
rogramowania 1000% ANSWER, Mirosław Okoński, Al. Pik 
sudskiego 30/77, 43-104 Tychy 

© Korspondencyjny kurs języków programowania na C-64: 
BASK,, SIMON'S BASIC, podstawy assembiera oraz opis bu- 
dowy komputera. niktórych programów. dośdadna mapa pa- 
mięci Napisz!!! Piotr Dmochewicz, 13-220 Rybno Pom. ul. 
Sportowa 14. 

© YD SWAPPERZY (C54). Szukacie nowych kontaktów? Na- 
piszcie do mnie! DI$K=100% REPLY, LETTERS = 0% REPLY 
DRIGUL ot MIRACLE, igor Ulcyter, Spółdzielcza 3/9. 42-300 
Myszków. Sprzedam mysz I sampler. 

© HEJ SWAPPERZY! Szukam nowych kontaktów (0-64). Wri- 
te to me! 100% Answer! Łukasz Marciniak (LUCK/GIZMO), ul. 
Gqańska 17, 96-140 Łask — Kolunna 

© [tej SWAPPERZY!I Szukacie nowych kontaktów AMIGA]? 
Napiszcie do mnie — 100% ANSWER! VIPER oł CAWNIBAL, ul 
wschodnia 15/24. 76-100 Kołobrzeg 

© 10 SWAPPERZY! Szukasz NEW CTX, pisz do mnie. 
HOT'NFAST SWAP. List70% ANSWER. Dysk=101% AN- 
SWER. Szukam wtyku do USER PORTU. LABO Daniel Mitros, 
Graniczna 16/8, 96-016 Czerwieńsk. EWERYBODY WELCO- 
MEU 10-64). 

© Ty... Swappar... obudź no Się... ja wciąż czekam I czekam 
I czekam _ jeśli chcesz mieć nowy coołowy kontakt to napisz 
jek najszybciej do mnie! Nie jestem lamerem i na 100% odpo- 
wiladam na każdy Kst.. TIAMAT/X-VECTOR: Tomek Gorzkow- 
ski, ul. Paderewskiego 3/17 (onty C-64). 

© Uroligiem Swapperzy!” Poszukuję kontaktów (Amiga). Pisz- 
cie do mnie (dyski tub listy) always. 100% answer. Mariusz 
WOLF Wlik, ul M. Reja 5/6. 66-400 Gorzów Wikp. 

© Grupo EAGLES poszukuje muzyła oraz kodera. Mile widzia- 
na praca Odpowiedź 100% Amiga Rułażlit Piotr Lisiak, ul. H 
Sawickiej 1, 64-410 Sieraków Wip. 

© Jeśli jesteś z POZNANIA I chcesz coś więcej robić niż cykać 
w gierki, skontaktuj się ze mną: Os WI. Łokietka 1/146. 61- 
616 Poznań 

© Nawiążę kontakt z muzykami (mogą być początkujący) na 
Amigę w calu wymiany doświadczeń. Wymienię dema, moduły 





lip. Odpowiedź — 100% Pisz: Dariusz Lekki, ul. Pocztowa 963. 
43-374 Buczkowica 

© UWAGA! Bazpłatne lekcje zszambiera dla wybranych osób 
(nafiepiej znających podstawy). Przyślij dysk z własnym do- 
robkiem oraz znaczek na kopertę zwrotną pod adres: ADA, ul. 
Myśliwska 4. 84-200 Wejherowo 

© Pilne poszukuję programu FUNPAINTER II oraz magazy- 
nów dyskowych (0-64). Wymienię dema (dysk). Marcin Sus- 
HL ul Wojska Polskiego 6/3. 10-225 Olsztyn. 

© "4 ludziska! Tu I.F/EXILE* Nawiążę kontakt ze Swappera- 
mi. Wymienię programy PD. 100% repły. I. F. Piotr Bizuno- 
wicz, ul. 06. Słoneczne 6/5, 14-530 Frombork 

© Poszukuję gier strategicznych, handlowych, symulatorów 
na C-64 (dyskietka). Jarosław Gąsior. 41-303 Dąbrowa Gómi- 
cza, ul. Kasprzaka 402/49 

© Suukam kontaktów z posiadaczami (-64, w cslu wymiany 
oprogramowania (taśma). 1000% answer!!! Krzysztoł Rara- 
nawski, ul Żeromskiego 8/7. 19-500 Goktap 

© Rej Swapperzy! Szukacie nowych kontaktów na AŚ00. Pisz- 
cie, 100% ANSWER! (dema, gry. gazetki komputerowe) 

Grzegorz Marszałek (Dr. SPIDER]. ul. Strzekców 19/49, 31- 
422 Kraków. 

© SWAP. DYSK=100% REPLY! Szukam nowych kontaktów 
(0-54) TEKLA. addy. Marcin Misztela, ul. Maciejowicka 9/7. 
20-786 Szczecin, tal. 091-626-453. Zawsze aktualne. 

w hej Swapperzy! Potrzebujecie nowych kontaktów? Piszcia 
do mnie! DiskaReply. FLASIUSTREET CHILOREN/VADER 
Marcin Mączka, Ossowskiego 25c/7, 46-200 Kluczbork. 

© Wykonam tanio zasilacze do 0-54 Kontakt listowny — To- 
mas2 Kasprzak, ui. Czereśniowa 8. 62-200 Gniezno lub tel 25- 
68-51. 

© wymienię programy na C-64 (gry I użytki). Poszukuję gry 
Sertinet Words 1. Łukasz Szczepaniak, ui. Sowia 4/29, 58- 
300 Lubin 

Poszukuję programy użytkowe na C-64. Wstąpię do grupy 
— 101% ANSWER Piotr PETER Cynowski, Racław 25, 66-432 


Baczyna 

© wymiana oprogramowania na C-64 (dysk). Zamienię FINAL 
MII na Action Replay. 100% odpowiedzi. Kamii Cieślak, ul. 
Wincentego Poła 38 m 28, 91-028 Łódź, tel. 53-46-72. Zaw- 
sze aktualne. 

© Poszukuję nowych kontaktów na C-64. Prześlij dysk. a rep- 
ly 100% Marcin Buczak, Os. Wichrowe Wzgórze 3/143, 61- 
672 Poznań 

© Hej Swapparzy! Szukam nowych kontaktów! Wymiana 
użytków. dem, magazynów (C-64, dyski). 100% Answer bez 
znaczka zwrotnego! T. Mazurkiewicz, ul Reymonta 36/1, 96- 
500 Sochaczew. 

© Początkujący swappar Szuka kontaktów (A500). Dysk = 
106% answer. Piszcie Go mnie: Bartek Knabel, 42-700 Lubli- 
niec, ul. Jaśminowa 22 

© Wymiana doświadczeń, programów, gier. Napiszę muzyką 
I zdecydowanie napiszę tekst do magazynu lub założę nowy 
magazyn. KAZ-SOFT Robert Kaźmierski, Oś. Pod Lipami 
41115, 61-629 Poznań. 

© Swapper na C-64 nawiąże kontakty z innymi. Wstąpię do 
grupy. ANSWER 99% + 1% PERŁA, ui. Nocznickiego 36/1, 
88-100 Żagań 

© Umiesz coś na C-64, jesteś koderem, gix lub msx. to na- 
pisz Wydajemy mag. COP NEWS. Piszcie na dyskach lub lis- 
townie. Sprzedam 40 kaset (cena za SZL. 2 zł) oraz różne cza- 
soptsma I literaturę. COP Soft. Krzyszto! Pudlarz. Wielkopoł- 
Ska 49/36, 91-026 Łódź, 

e Cześć Swapperzy! Poszukujecie NEW CTX, piszcie do 
mnie. 100% ANSWER. LABO/TRIAX Daniel Mltros, ul. Gra- 
niczna 16/6. 66-016 Czerwieńsk. 

© Poszukuję doświadczonego grafika do produkcji gler na 
Amigę. Paweł Mikołajczak, ut. Tysiąciecia 7/1 m 59, 09-400 
Płock, tel. 83-34-89. 

© Yo! Szukacia nowych kontaktów? Nic prostrzego, swappuj 
do mnie. Letter + disk « 100% ANSWER. FRIENDSHIP 8 
SWAP. My addy. K Lewandowsky/KLAF, ul. Kotarbińskiego 
11d/3. 82-200 Malbork. 

© Nawiążę kontakt z innymi grafikami I grupami w Celu wy- 
miany doświadczeń I oprogramowania iC-64). Nośnik kaseta 
100% ANSWER, Cezary Maj. 26-930 Garbatka Łet. ul. Kocha- 
nowskiego 25. 

© inwalida posiadacz Amigi 1200 nawiąże kontakt z innymi 
użytkownikami A1200 w eslu wymiany doświadczeń i oprogra- 
mowania. Roman Gordat, Zabrze 3, 41-803, ul. Kossaka 59a/4. 
© UWAGA! grupa CRYPTOM piłnie poszukuje swapperów I gra- 
fków. Nie zwiekaj! Napisz jeszcze dziś! ołerty kieruj na adres: 
CRYPTOM GROUP. ui. Sobieskiego 46/3, 86-309 Grudziądz. 

© Faszukuę inztrukcji obsługi. iieratury oraz oprogramowe- 
nie do komputera TEXAS TI-99/4A - zapłacę. Wiecław Pia- 
Checii, Okrzei 20/42, 22-300 Krasnystaw. 

© Wymienię oprogramowania PD — (64 (dysk). Disk=100% 
repły! Wabno Pawel, Kobierzyn 102, 33-140 Lisia Góra. 

© Grupa PATOS (C-64) poszukuje muzyka oraz kodera. Szu- 
kam też nowych kontaktów. Dysks100% ANSWER. EXEVIL 
OF PATOS. Dawid Krupa ul. Batorego 2/3, 59-900 Zgorzelec. 
STAMPS BACK. 

© Swapperfindependent nawiąże kontakty, zamieni lub Sprze- 
da grę PEGASUS MT-777 OX (ówie manetki, kaseta itd ) na 
stację dysków 1541 II. 100% ANSWER. Piszcie: SPIDER, Szy- 
mon Stachura, ul. Budowianych 60/12. 32-602 Oświęcim. 

© wymienię oprogramowanie na (-54. użytki I gry (dysk) 
Edmund Płotka, 64-960 Trzcianka, ul Konarskiego 14. 

© Kub Crazy Cracers poszukuje nowych członków o różnych 
specjalnościach 100% odpowiedzi. Klub działa wyłącznia na 
kasetach. Struski Albert, Marcinów 72/2, 21-143 Abramów. 

© Szukasz kontaktów? Chcesz wstąpić do grupy? Napisz! 
100% ANSWER! Amiga ofcoz! MY ADDY: DETONUS/FUCKUS 
POKUS, ul. Legionów Polskich 135/52, 41-310 Dąbrowa Gór- 
nicza. Dopisek CŁA 

© Grupa GOLDEN TRIO potrzebuje grafików, muzyków oraz 
koderów. Szukam nowych kontaktów. 100% repły. Patryk Do- 
Miński, uj Mickiewicza 25/5, 62-100 Wągrowiec. 

© PROSZĘ! BŁAGAM! LUDZIE!!! Chciałbym być przynajmniej 
pointormowany. gdzie można na 1000% kupić wtyczkę do 
USER PORTU. Nie bądź ieniuchem, jeśli wiesz Leszek Kle- 
miński, ul. Ołszewskiego 2, 43-210 Kobiór, tel.(03) 1188354. 
© UWAGA! Nauczę BASICA I ASEMBLERA oraz włamać się 
do głer Oraz szperać po dyskietca. Przyślij opłaconą kopertę 
zwrotną po informacje. Wojciech Leś, ui. Dworcowa 4/1, 58- 
580 Szktarska Poręba. 

© HEYA SWAPPERZY! Tu GIZMO o! VENTURE! (0-64) Po- 
szukuję nowych kontaktów (220V) I członków wszelkich spec- 
jalności!! Napisz koniecznie!'U (only tape). Krzyszto! Bara- 
nowski, ul. Żeromskiego 84/7, 19-500 Goklap 

© HELLO SWAPPERSIU Poszukujecie nowych kontaktów to 
piszcie na addy: CHASH OF GAUTION/NIPSON Marek Kwie- 
cień, ul. Piastowska 5, 15-207 Białystok, tel. 41-45-77; me- 


gaswappers; disk = answer, Basketbsk ian club; NO CHEA- 
TING STAMBSU; I need more Contax U mnie zawsze hot, Co- 
0l. stuff. No lamarsi!! 
© HEY! Tu Soldier ot Paradise! z kościańskiej grupki MCR! 
Jeszcze do mnie nie napisałeś ..- to na co czekasz?! Łapska na 
klawiaturę I do pisania! Letter = 75% and letter on disk = 
111% answer ot course! Only Amiga... Addy: Soldier ot Para- 
disel /Maniacy COMMODORE, ul. Rezerwy Skautowej 6. 64- 
000 Kościan: Fasi swapp 8 Frendship. AMIGA RULEZI 

© Heja Swapperzy! Soldier ot Paradise poszukuję kontaktów 
(Amiga). Piszcie wszystcy onty not Lamers 8, Barbarians) | 
100% repły = disc! fast, hot swapp and Frendship! My addy: 
SOLDIER OF PARADISE! ul. Rezerwy Skautowej 6. 64-000 
Kościan. Long lifa Amiga! 

© Szukam ludzi do wydania maga. a także by stworzyć grupę 
166%. Swapperzy — minimum 20 ctx (podaj listę). Dise = Fast 
(100%) Reply. Piotr Borkowska, ul. Ligocka 52/43, 40-570 Ka- 
towice, tel. (03) 105-28-31. Zawsze aktualna. 

8 Nowo powstała grupa OPIUM (A500) poszukuje członków 
wszystkich specjalności. Mile widziana próbka pracy. 100% 
Answar. ROBSON, ul. Gdańska 48B/1, 41-819 Zabrze. 

© Założę klub użytkowników C-64. Piszcie najlepsi i słabi. Ko- 
perta | dane o sobie Nie zwlekaj — nie pożałujesz. 100% odpo- 
miedzi Dariusz Błaszczyk, ul. Rydla 9/15, 62-300 Elbląg, tel. 
22-23-66 

© UWAGA SWAPPERZY! Szukasz kontaktów (C-64)7 Napisz 
do mnie! Wymiana dem, użytków, magazynów. Dysks100% 
answer_ Fast swapp. Tomasz Kowalczyk (ZAN/IND), 05. Róża- 
na 398/10. 58-200 Dzierżoniów. 

© Maniak głer na C-64 nawiąże kontakt z Innymi o podobnych 
zainteregowaniach. celem wymiany oprogramowania ftaś- 
ma dysk). Odpowiedź gwarantowana. Nie zwiekaj, napisz I ty 
a nie pożałujesz. Konrad Konik, Wyczólkowskiego 12/18. 66- 
400 Gorzów Wlkp. tel 290-484 

© SWAPPER POTRZEBUJE NOWYCH KONTAKTÓW. Disc = 
100%, zamienię gazety komputerowe i komiksy na dyski do C- 
64. Szukam komiksów X-MEN. MR. PLUM/AHN Paweł Śliw- 
kiewicz, ui Sienkiewicza 101/109 m. 67. 90-301 Łódź. 

© Grupa ALPHA (C-64, dysk/taśma) nawiąże koniakty 
2 wszystkimi tudźmi ze sceny C-64. Napisz! RAM/ALPHA, ul 

Jasińskiego 6, 43-100 Tychy. 

© Szukam człowieka, który poslada I obsługuje program MIDI 
MUSIC MENAGER na A500. Kupię cartridge Action Replay 7.3 
do 25 x. Sprzedam cartridga Final Ill za 20 zł. Kupię modem 
do C-64 w granicach 20 zł. oraz książką "Assembler 6502" 
Ruszczyca. ARISTO/3LUX, Mariusz Zaleski, ul. Fredry 3/3, 4i- 
600 Zabrze, tel. (032) 171-41-73 (całą dobę). 

© Jeśli masz 0-64/128 | stację dysków — napisz. Klub użyt 
kowników C-64/128 Arek Szmania, ui. Biskupińska 49/7, 60- 
463 Poznań. Przyślij kopertę zwrotną I znaczek 

© Nawiążę kontakt z użytkownikami Amigi (wyposażonych 
w twardy dysk) w Celu wymiany doświadczeń | oprogramowa- 
nie. Krzyszto! Dzięcioł, ul. Lipowa 12, 21-040 Świdnik. 

© Pracujesz na C-128 I masz problemy napisz: Franciszek 
Raś, ul. Adama 30/16, 40-467 Katowica. 

© Wymienię oprogramowanie na C-64, wyłącznie dysk Posla- 
dam bogaty zbiór. Sprzedam mysz na 0-64 (18 23). Marcin 
Klejman, Marianowo 64/12, 18-400 Łomża 

© Grupa TERRORIST (Amiga) poszukuje nowych kontaktów 
oraz członków wszelkich specjalności. Dyski mile widziana. 
Paweł (TLH) Jelonek, ul. Wesoła 18, 58-200 Dzierżoniów. 

© Grupa MIRACLE 10-64) poszukuje inteligentnych koderów. 
grafików, muzyków hd, a także nowych kontaktów. No więc 
na co czekasz — pisz: TELLUMIRACLE Dariusz Zieliński, ul. KO- 
niewa 3/92, 41-500 Chorzów. Dysk=566% answer. 

© Początkujący koder pilnie poszukuje: TURBOASSEM- 
BLER V5.1, STARMON lub MAGIC MONITOR oraz jeden 
z kompresorów: PDWER PACKER. FAST CRUEL. ZIPPER 
V5, KOMPRESS MASTER (kasela). Nawiążę kontakty, 
100% ANSWER + REWANŻ. Simsak Jacek. 31-968 Kraków. 
os. Zielona 3/21A 

6 Niwiążę kontakt W celu wymiany doświadczeń, dem oraz 
magazynów dyskowych do Amigi. 100% odpowiedzi na każdy 
list Marek Zbigniew, ul. Solskiego 14/20. 39-300 Mielec. 

© Wymiana gier na A500 (odpowiem na każdy list). Poszuku- 
k tricków do głór strategicznych I przygodowych. Oferty pro- 
szę przysyłać na adres: Kamil Wrona, Smogi 36A, 21-004 
Krasienin. 

© Heja Swapperzy! Tutaj ORIN o! SAMAR. Poszukuję kontak- 
tów. 100% Answer for ali tonły disc). Odpowiedź gwrantowa- 
na każdemu! My addy: ORIN/SAMAR, Damien Lewandowski, 
66-620 Gubin, ui. Piastowska 46. 

© vo swapperzy! Poszukujecie dobrego kontaktu to piszcie na 
adres. Chash/Caution/Equinoxe. Marek Kwiścień, ul. Piastow- 
ska 5, 15-207 Białystok, tel. 41-45-77. Friendship, megaswap- 
per, megacovers. Disc = answer always, Baskatba fan club. 
no lamers! "Mouse" magazlna no cheating stamps. hardware. 
U mnie same nowości!!! 

© SHANGO/VERMES Mirosław Szejduk, ul. Kunickiego 27/23, 
20-417 Lublin. Jeśk szukasz nowych kontaktów na C-64/12B 
to napisz do mnie. 100% REPLY to ALL. Disk - ANSWER. 
FAST and HOT SWAPP, 0-64 and 128 SWAPP. 

© Wiism wszystkich ludzi zainteresowanych dobrym kon- 
lakiem z megaswapperem. U mnie same nowości. Jak 
masz ochotę to napisz. CHASH/CAUTION/NIPSON. Marek 
Kwiecień, ul. Plasiowska 5, 15-207 Białystok. tel. 41-45- 
77. Disc = answer, no Lamess. triendship. no chealing 
siamps!!l Poszukuję wszelkich schemalów rozbudowy 
COMMODORE 64. 

© Masz 0/64 i nie możesz uzyskać dźwięku na starym tele- 
wizorze, fo ci przesiroję C-64. lub wystę Instrukcję jak to 
zrobić. Cena druku 1 NEW zł. Również naprawa zasilaczy 
I Inna porady. Pawel Tomasik. ul. Wolności 165, 42-460 
Mierzęcice. 

© Hawiążę kontakt z użytkownikiem C-64 (mag.) w celu wy- 
miany programów. List = 100% ANSWER. Grzegorz Wnętrzak, 
ui. 22 Lipca 3. Rejowiec Fabryczny. 

© SWAP, 220V ANSWER to ALL (C-64 tape). Gizmo ot VEN- 
TURE! Krzysztof Baranowski, ul. Żeromskiego 847, 19-500 
Gokdap. 

© HEJ! Czy ktoś mógiby mnie nauczyć programowania 
w asemblerze na 0-64. Tomek Mielniczek, ul. Stokrotki 8/30, 
Lublin 20-539 

© Kto wykona kamerę pogłosową? Kupię TurboAsembier 5.1 
15.0). Kupię STRIKE FLEET — dysk. Robert Zalewski, Podkras- 
ne 14, 22-417 Stary Zamość. 

© Grupa DESTROYERS poszukuje koderów, muzyków I kon- 
taktów. Wyrniana P. DOMAIN onty disc. HeaDestroyers. Łu- 
kasz Katolik, W. F. S. Składkowskiego 24a/46, 41-250 Czeladź 
Zawsze aktualna. 

© Yo! Szukasz kontaktów? Napisz! Letterek « 666%, lettar + 
diak = 999% Answer. Addy: KLAF/SGALARIS K Lewandowski, 
ui. Kotarbińskiego 11d/3, 62-200 Malbork 


















na compact, Jeżeli tak, to czy CD- 
ROM spełnia rolę dysku twardego? 
2. Czy istnieje ik Kickstar- 
tów dla Amigi 600, jeżeli tak, to 
w jakiej cenie? 
3. Czy A600 I CDTV posiadają te sa- 
me wady w złączu szeregowym 
1 równoległym jak A5007 

Tadeusz, Kudowa 


1. Niesłety, jak sama nazwa wskazuje, 
CD-ROM siuży tylko do odczytu da- 
nych. ROM znaczy bowiem Read Only 
Memory (pamięć, z której można TYL- 
KO ODCZYTYWAĆ dane). 

2. Istnieje taki przełącznik, a jego cena 
waha się w lej chwili w granicach 400 
tysięcy zlotych (cena z warszawskiej 
giełdy). 

3. A600 i CDTV mają identyczne zlą- 
cza jak A500. Nie mają one jednak 
żadnych wad, ziącze równoległe różni 
się tylko od standardu dodatkowym na- 
pięciem na normalnie nie używanej 14 


igle portu. 
RAB 


* 1. Czy CDTYV jest kompatybilna 


2. Czy GDTV ma zwykłą stację dys- 
ków, chodzi ml o pojemność dys- 
kietki? 

Szymon, Bielsko-Biała 


1. CDTV to technicznie rzecz biorąc nic 
innego jak A500 z dodatkową stacją 
CD-ROM. Jest więc kompatybilna 
z A500 w stu procentach. 
2. Tak, stacja dysków Amigi CDTV pra- 
cuje w tym samym standardzie, co 
Stacje w innych Amigach. 

HIGH 


*% Chcę kupić Amigę 1200 I mam 
w związku z tym kilka pytań: 
1. Jak na dzień dzisiejszy wygląda 
Sprawa oprogramowania na ten 
komputer? 
2. Czy A1200 jest komputerem dla 
ryzykantów, tzn. czy wszystkie koś- 
c! lutowane są techniką montażu 
powierzchniowego? 
3. Czy A1200 posiada expansion 
port? 
4. Czy na A1200 „chodzą” programy 
z serii „Deluxe...”? 

Jurek, Poznań 


1. Oprogramowania jest coraz więcej. 
Nie jest to bowiem tylko sprawa samej 
A1200, ale także A4000 wyposażonej 
w te same kości graficzne, dla której 
powstaje coraz więcej nowych produk- 
tów. Średnio w ciągu tygodnia pojawia 
się kilka nowych tytułów gier i progra- 
mów użytkowych pisanych specjalnie 
dla tych komputerów. 

2. Tak, wszystkie kości za wyjątkiem 
układów ROM są wykonane w technice 
montażu powierzchniowego. Nie wiem 
łylko, czy rzeczywiście jest to takie ryzy- 
ko, gdyż ich niezawodność jest dużo 
większa i nie ma problemów ze złym 
kontaktem nóżek ukladów umieszcza- 
nych do tej pory na podstawkach. 

3. A1200 posiada „pod klawiaturą” 150- 
na którym wyprowadzone 
może być potrzebne 
qchkolwiek peryterii. 
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Nie jest to jednak to samo złącze, które 
posiadała z lewej strony A500 i A500+. 
4. Tak, programy te pracują na A1200. 
ale nie dają większych możliwości gra- 
ficznych niż na A500. Powstają jednak 
nowe wersje tych programów, np. De- 
luxe Paint AGA 4.6. 

RAB 


* Jestem posiadaczem C-64 I mam 
klika pytań związanych z użytkowa- 
niem tego komputera. 

1. Czy opłaca się kupno drukarki 
Commodore MPS 802? 

2. Czy możliwe jest połączenie C64 
z Atari 65 XE? 

3. Czy istnieje emulator Amigi dia 
C-64? 


Bartek, Wyszków 


1. Nie. Drukarka MPS 802 to model „ty- 
powo poroniony”, jeden z efektów glu- 
pawej polityki firmy Commodore. Roz- 
prowadzana byla w tylu wersjach, że 
nigdy nie wiadomo, z którą akurat ma 
się do czynienia. Zeby było śmieszniej, 
wersje te były najczęściej niezgodne 
z czymkolwiek i sobą nawzajem. Na 
szczęście drukarki tej już się nie produ- 
kuje. 
2. Jest możliwe. Najlepiej uczynić to za 
pomocą portu użytkownika (USER 
PORT). Być może, jeśli dobrze pójdzie, 
dokładny schemat opracuje mój redak- 
cyjny kolega DUD. 
3. Nie. Nie jest możliwa (to regula) 
emulacja lepszego komputera na gor- 
szym. A zwlaszcza jeśli różnice są aż 
tak duże, jak w przypadku tych dwóch 
maszyn. 

BAK 


* Drodzy Magicy! (...) 
Do czego służy program o nazwie 
„Monitor” taki, jak np. w module 
„K”. Wiem, że służy on do podglądu 
czegoś, chciałbym prosić o garść 
informacji na ten temat. 
Dlaczego nie ma wersji kasetowych 
gier dyskowych (dogrywanych)? 
Czy możliwa jest przeróbka tak, by 
po przejściu pierwszego poziomu na 
ekranie pojawiał się napis w stylu 
„PRESS PLAY ON TAPE" I dalej wre 
zabawa, czy takie wygody należą się 
tylko dyskomanom? 
W Bajtku 10/86 w klanie Commodore 
był publikowany artykuł na temat 
polskich znaków. (...) Nic z tego nie 
rozumiem. Bardzo proszę, odpiszcie, 
a moje życie stanie zię łatwiejsze. 
Marcin, Giżycko 


Monitor (ogólnie, z X-6m różnie bywa) 
sluży do wyświellania na ekranie lub 
wpisywania do pamięci programów 
w asemblerze. Większość asemblerów 
ma dodatkowe możliwości pomocnicze — 
nagrywanie na dysk, edycja duszków, 
wyświetlanie w pamięci w postaci liczb 
HEX lub kodów ASCII. 

Odpowiedź jest prosta: Są wersje gier 
dyskowych na taśmie. Tylko po prostu 
nikt ich jeszcze nie ściągnąl do nasze- 
go pięknego kraju. Istnieje np. „Last 
Ninja Ill”, zaś w Polsce są tylko latwiej- 
sze do przesyłania pocztą i kopiowania 
wersje dyskowe. Bez normalnego ryn- 
ku zawsze tak będzie. 

Co do prostego otrzymywania polskich 
liter. Spróbuj napisać tak: 10 PRINT 
„CZY DZISfteraz naciskasz po kolei: 









Na dyskietce znajdują się: 


zycznych itp) — patrz str. 39. 


kompilacji) — patrz str. 37. 


C-64 — dysk PD nr 37 


— Dwa programy formatujące (FormataVerify, Fast Format) 
oraz jeden tester (Full Test Disk) — 
mowanie stacji dysków”, str. 34. 

— Konwertery na format Super Hi-Res 1 i Super Hi-Res 2. Są 
to ulepszone wersje (V1.3) edytorów graficznych dzialających 
w trybie Super Hi-Res (nowe menu dyskowe, poprawiony wyg- 
ląd, większy obszar pamięci na wczytywanie modułów mu- 


— System operacyjny obsługujący RAM-dysk, którego opis za- 
mieszczony był w C8A 1/95 (kod źródłowy plus program po 


— Wszystkie programy opisane w Hyde Parku (str. 40). 


kursor do góry, kursor w lewo, przeci- 
nek, kursor w dół) DOBRZE BIORA/kur- 
sor w dół, kursor w lewo, apostrof, kur- 
sor do góry)?” Zadziała na pewnol 

BAK 


* Jak wiadomo w C-64 są dwa ro- 
dzaje przerwań: IRQ I NMI. Ten 
problem, o którym myślę, to brak 
adresu obsługi przerwania NMI. 
Chciałbym także się dowiedzieć 
skąd się biorą przerwania NMi w C- 
64. 


Mariusz, Racibórz 


Nieprawda! Wektor w komórkach 
$0318 i $0319 (odpowiednio młodszy 
i starszy bajt) wskazuje procedurę, któ- 
ra będzie wykonywana gdy zostanie 
zgloszone przerwanie na linii NMi. 
Standardowo wektor ten wskazuje ad- 
res $fe47. Przerwanie NMI może po- 
chodzić z dwóch źródeł, a mianowicie 
z klawisza RESTORE lub z ukladu CIA 
2. Po bliższe informacje odsylam do 
dowolnej mapy pamięci C-64. 
MARSOFT 


% Jestem stałym czytelnikiem 
„C8A” oraz szczęśliwym posiada- 
czem C-64 z magnetofonem. 
W związku z tym mam kilka pytań: 
1. W module FINAL Iii jest możli- 
wość kopiowania z kasety na kasetę 
zabezpieczonych programów. Jak to 
zrobić? 
2. Mam emulator ZX SPECTRUM 
i kilka programów na kasecie. Trze- 
ba jednak ustawić głowicę w mag- 
netofonie. Jak ją ustawić? 
3. Dostępny jest w sprzedaży pi 
ram DELUXE PAINT na C-64. a dz 
go możliwości są zbliżone do tego 
programu w wersji na Amigę? 
4. Noszę się z zamiarem kupna dru- 
karki. Chciałbym wykorzystać ją do 
redagowania zaproszeń, afiszów 
1 gazetki szkolnej. Czy C-64 nadaje 
się do tego? Jaką drukarkę I jakie 
programy do niej polecacie? (Czy 
są dostępne na kasecie?) 

Michał, Będzin 


1. Możliwość taka istnieje, lecz jest 
dość mocno ograniczona. Modul Final 
jest w stanie nagrać na taśmę aktualny 
stan calego komputera, całą pamięć 
i wszystko, co potrzebne, by uruchomić 
program dokladnie z tego samego 
miejsca, w którym zostal zatrzymany 
i nagrany. Osiągamy to naciskając na 
module przycisk FREEZE. Następnie 
w menu wybierasz opcję BACKUP po 
czym TAPE lub FTAPE. 

2. W zasadzie staramy się unikać 
przestawiania głowicy w magnetofonie. 
Prowadzi to bowiem do rozregulowania 
lub uszkodzenia samej glowicy, 
a w następstwie — niemożności odczy- 
tania nawet własnych programów, 
wcześniej nagranych. 

3. To niemożliwe. Już choćby z tego 
prostego powodu, że parametry tech- 
niczne C-64 NIE DORASTAJĄ DO PIĘT 
Amidze. Amiga ma np. 4096 kolorów, C- 
64 — tylko 16. Amiga może wyświetlać 
obraz w rozdzielczości 640 na 400, C- 
64 — 320 na 200. Jeśli pominiemy te is- 
totne różnice, to nawet jeśli programis- 
tom udałoby się zmusić C-64 do wyko- 
nywania rozbudowanych opcji DP na 
Amidze, to obliczenia trwałyby godzina- 


patrz art. z cyklu „Progra- 


sosy! 


w ceny wliczony jest podalek VAT 


Pieniądze prosimy wpłacać na konto. 
Wydawnictwo Bajtek, PBK S.A. IX O/W-wa 


mi, a z pewnością zabrakłoby pamięci. 
4. Tak, C-64 można wykorzystać do 
druku zaproszeń, listów czy gazetek 
szkolnych. Oczywiście, nie można li- 
czyć na to, że zadania te będzie speł- 
nial tak dobrze, jak profesjonalne kom- 
pulery do DTP. Programy, które służą 
do potrzebnych Ci zastosowań to np: 
GeoPublish, NewsRoom, Print Master 
etc. Niestety — z tego co wiem — żaden 
z nich nie istnieje w wersji kasetowej. 
Zaś jeśli chodzi © drukarki — z tanich, 
prostych i nie robiących problemów 
w podlączaniu do C-64 polecić Ci mo- 
gę Star LC 10C oraz MPS 803. 

BAK 


* Jestem posiadaczem C-64 (...) 
Mam kilka pytań w związku z grami. 
Co to są za gry: 
1. Adventure 
2. Decathlon 
3. Role playing 
4. Sierra's 
Remigiusz, Lublin 


Gry Adventure — po polsku przygodowe 
— to gry, w których gracz ma do wyko- 
nania jakąś misję, zadanie. Robi przy 
tym dużo ciekawych rzeczy, dużo lazi 
i główkuje. Regulą jesi to, że nie wyma- 
ga się zręczności, a zmyślności. 
Decathlon — oznacza dziesięciobój, gry 
tego typu to zanikające już gry „olimpij- 
skie” polegające z reguły na jak naj- 
szybszym machaniu lewo/prawo. Nisz- 
czą joysticki tak szybko, że podejrzewa- 
no swego czasu, że za tymi grami stoją 
jacyś producenci drążków sterowych. 
Role Playing to gry podobne do przy- 
godowych. Gracz wciela się tam w ja- 
kąś drużynę bohaterów i - kontrolując 
każdą z postaci z osobna — wykonuje 
jakąś misję. Całość najczęściej w sce- 
nerii fantasy lub SF. 
Sierra On-Line to amerykańska firma, 
która swego czasu zaczęla produko- 
wać specyficzne gry przygodowe, 
w których animowano Sekwencje gry. 
zamiast — jak w innych przygodówkach 
— pokazywać tylko pojedyńcze obrazy. 
BAK 


* (...) Od pewnego czasu przymie- 
rzam się do kupna drukarki do C-64. 
Niestety, mam problem, ponieważ 
(ze względów finansowych) potrze- 
buję drukarki taniej, kolorowej 
I oczywiście najlepszej do tego 
komputera. 

Robert, Włocławek 


Nie istnieje — jak do tej pory — praktycz- 
ne rozwiązanie problemu jednoczesnej 
taniości drukarki i możliwości uzyska- 
nia z niej kolorowych wydruków. Ja 
osobiście mam już od paru lat podlą- 
czoną do swojego komodorka poczci- 
wą drukareczkę MPS-803. Ma wpraw- 
dzie siedem zaledwie igiel, szybkością 
nie grzeszy, ale wspólpracuje z dos- 
łownie WSZYSTKIMI programami. Po- 
za tym jest jeszcze w miarę niezawod- 
na (w serwisie wylądowala — jak do tej 
pory — tylko raz). | wiaśnie MPS-803 
mogę Ci szczerze polecić. A jeśli cho- 
dzi o kolorowe wydruki — zastanów się, 
czy nie warto by było zakupić opisywa- 
nej w CBA 1/94 drukarki Star LC-100 
Colour. Wszak nie jest taka droga... 
BAK 


—4.88 zł” 
|. 


9.76 z” 


konto nr 370031-534488-139-11 


Starannie i czytelnie wypełniony kupon z dowodem wpłaty 
należy przysłać na adres: 

Wydawnictwo Bajtek, 

ul. Rapperswiiska 12, 03-956 Warszawa 


© CENY © CENY © 


AN39 © AN30 6, AN3D 6 AN3D 
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Najlepsze gry (opisy w języku 
polskim) dotrą do Ciebie naj- sec donde 


prostszą z możliwych dróg: do h_/ GC] w Komp: iezewych 
domu, za zaliczeniem pocztowym. Y 

Wystarczy wypełnić kupon i wy- 
słać go na podany obok adres. 








ZANIÓWIENIE 


Proszę o przesłanie mi za zaliczeniem pocztowym nasiąpujących gor. 










WYMAGANIA 






KOMPUTER PRODUCENT _ NOŚNIK 


Amiga MicroProse 35" 
g28 Space Hulk Amiga Electronic Arta 35 1 MB 512.400.- 
g33 Syndicate Amiga Bullirog 35' 1 MB RAM 585.600, - 
g37 Theme Park A1200 Electronic Arts 3.5” Amiga 1200,4000, 2MB 783.000.- 
g43 688 Attack Sub Amiga Electronic Arta 3.5” 1 MB 280.600,- 
948 Anołher Worid Amiga Delphine Soft. 3.5" 1MB 341.600.- 
g50_ Black Crypt Amiga Electronic Arta 3.57 1 MB 280.600, - 
953. Cruise for a Corpse Amiga Delphine Soft. 3.5" 1MB 341.600,- 
g55 Dune Amiga Virgin 35" 1 MB 280.600,- 
g57 Flashback Amiga Dełphine Soft 3.5 1M8 341.600.- 
g59_ Futura Wars Amiga Delphine Soft. 3.5" 1MB 341.600,- 
g61 Harpoon Amiga Electronic Arta 35" 1MB 280.600,- 
|057_ indianopolis 500 Amiga Electronic Arta 3.5 1MB 280.600,- 

g69 Lamy Amiga Slerra 35" 1MB 280.600,- 

g?3 Piratesi Amlga MicroProse kid 1MB 280.600,- 

075 Powermongar Amiga Electronic Arte 35 1 MB 280.600, 
Amiga Domark 3.5 1MB 280.600,- 
Amiga Electronic Arta 


CENA 


Łączna kwota 
Należność zobowiązuję się wpłacić przy odbiorze przesyłki. 
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prosimy wypełniać drukowanyrni literami 













Informujerny, że kupon jest w i 
ujerny, że kupon jest wazny do ukazania się następnego numeru a s ozod s ógaor 


pola cenę 
w przypadku niemożliwości I ke ona podana w spisie na dole. 


realizacji zamówienia, : stwo zakupić, trzeba w wolnej kratce wpisać 
deklaruję udzial w loterii liczbę żądanych egzempiarzy. Na koniec nale- 






asasououananaczadaanaconcoQaoaasa zania. Pierwsze, to zwrot | zska- 
zem pocztowym. Drugie, to prosta loteria fan- 

TOP towa na następu E 
z zamówienia nie można wysłać jed- 


SECRET 











OPC Razem: , egz.za: , zł 




















1 numer - 6000 zł tki: SEEM FR kuponu. Jeśli deklaracja nie 
2-5 numerów - 10000 zł * kaszPWycynE zł egbnryccca | dwa numery, 
6 i więcej numerów - 15000 zł DO ZAPŁATY: | zł Pionkydze prosimy Wpiać na kont 
= PBK SA. IX Oddział 
| - egzemplarze po 10.000 zł zl - egzemplarze po 16.000 zł 00-50 Warszawa ul. Nowogrodzka 
: rachunek nr 370031 - 534488 - 139-11 
- egzemplarze po 12.000 zł E -egzemplarze po 18.000 zł | wydawał naadkee 
a. egzemplarze po 15.0 000 zł - tych numerów już brak ul. Rapporewiiska 12, 03-056 Warszawa 
- „kk zb m - z dopiskiem RETRO. 
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Aby zaprenumerować któreś z naszych czasopism należy: 





<« g% p 


Bajtek - najstarsze popularne czasopismo 
komputerowe w Polsce. Wydawany nieprzerwanie 
od 1985 roku. Ukazuje się co miesiąc w nakładzie 
55 tys. egzemplarzy. Adresowany do czytelnika 
początkującego i średniozaawansowanego w po- 
sługiwaniu się komputerem, niezależnie od wieku. 

Redagowany dla osób, które: 
© chcą być na bieżąco z techniką komputerową, 

e chcą doskonalić swoje umiejętności, 
© chcą wiedzieć co kupić, 

© wykorzystują komputer do nauki, 

© lubią czasem zagrać w coś dobrego. 

Realizacji tych potrzeb służą stałe rubryki 
pisma: Mikromagazyn, opisy programów, testy 
sprzętu i Giełda, Po dzwonku, Co jest grane. 

W każdym numerze konkurs i cenne nagrody. 
Cena detaliczna Bajtka — 24 tys. zł, w prenumera- 
cie 22 tys. zł. 





Top Secret — wysokonakładowy miesięcz- 
nik poświęcony grom komputerowym i wszystkie- 
mu, co się z nimi wiąże. Oprócz samych opisów 
pismo obfituje w mapy. opisy sztuczek (Tips), a 
nawet kompletnych sposobów ukończenia gry. 
Całość uzupełniają cieszące się dużą populamoś- 
cią rubryki: 

Lista Przebojów - jedyny w swoim rodzaju 
wskaźnik popularności (i niepopularności) 
poszczególnych tytułów dla każdego z kompu- 
terów. 

Listy - przegląd korespondencji redakcyjnej. 

Tips'n Tricks - czyli zbiór porad i cudownych 
sztuczek niezbędny dla tych, którzy „utknęli”, 
albo mają „drewniane ręce”. 

Cena detaliczna — 23 tys. zł, w prenumeracie 

21 tys. zi. 

Prenumeratę na TOP SECRET przyjmuje także 

„RUCH” S.A. na następujących warunkach: 

— Prenumerata przyjmowana jest tylko na 
okresy kwartalne. Cena za pierwszy kwartai 
wynosi 54 tys. Wpłat na pierwszy kwartał 1995 r. 
należy dokonać do dnia 20 listopada 1994 r. 

— Wpłaty należy przesyłać do „RUCH” S.A.; 
Warszawa, ul. Towarowa 28; nr konta PBK, XIII 
Oddział _ Warszawa, 370044-1195-139-11. 
Wpłaty przyjmują również terenowe oddziały 
„RUCH” S.A. 

— Prenumerata za granicę jest o 100% droższa 
od krajowej. 





Commodore 8. Amiga - miesięcznik 
poświęcony w całości komputerom C-64 i Amiga. 
Jego lekturę polecamy wszystkim właścicielom 
(i przyszłym posiadaczom) tych populamych ma- 
szyn. W C8A znaleźć można opisy sprzętu, 
programów, kursy programowania, relacje z copy 
party, ciekawostki, porady dla majsterkowiczów 
oraz Opisy gier. C8A to jedyne pismo w Polsce 
poruszające tematykę C-64. 

Miłośnicy majsterkowania znajdą praktyczne 
opisy pozwalające wykonać samodzielnie drobne 
usprawnienia posiadanego sprzętu. 

Cena detaliczna — 16 tys. zł, w prenumeracie 
13 tys. zi. 
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„Atari Magazyn” 


si [WZZOR 


Z żalem informujemy Czytelników, że 
zostaliśmy zmuszeni do zaprzestania 
Dział prenumeraty Wytdawnictwa 


wydawania pisma 








Eeceel Mam. A 
5. czytałem tojuż | ||, PRENUMERATĘ 
przedwczoraj , 
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Potwierdzenie dla wpłacającego 


Odcinek dla posiadacza rachunku 


Odcinek dla poczty 
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Zapraszamy do 
prenumerowania czasopism 
Wydawnictwa Bajfek. 


Warunki prenumeraty: 

M Prenumeratę można rozpocząć od dowolnego 
miesiąca (numeru) i może ona trwać od 3 do 
12 miesięcy. 

m Prenumerata zawarta przed upływem ważnoś- 
ci kuponu gwarantuje stałość cen. 

m Zamówione egzemplarze przysyiamy równo- 
cześnie lub przed ukazaniem się w kioskach. 
m Przesyłka pocztowa nie wymaga dodatkowych 

opłat. 
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Jak zaprenumerować: 

m Aby zaprenumerować któreś z naszych czaSso- 
pism należy: 

Q wyciąć znajdujący się obok kupon, 

Q do tabelki znajdującej się z drugiej strony 
wpisać odpowiednie liczby egzemplarzy i 
czas$ trwania prenumeraty. 

Q wypełnić przekaz i wpłacić odpowiednią 
kwotę na nasze konto bankowe, 

M Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie odpo- 
wiednich liczb egzemplarzy. Za błędy wynika- 
jące z niestarannego wypełnienia formularza 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności. 

m Prenumeratę prosimy zamawiać z co najmniej 
miesięcznym wyprzedzeniem. 

m Prenumeratę można także opłacić w siedzibie 
Wydawnictwa. 


RORY 


NNV 


Prenumerata zagraniczna: 

m Cena rocznej prenumeraty jednego z na- 
szych czasopism wysylianego za granicę 
pocztą zwykią (wodną lub lądową) jest o 240 
tys. zł wyższa od krajowej. 

M Wysyika pocztą lotniczą zwiększa cenę rocz- 
nej prenumeraty o 1050 tys. zł. 

M W przypadku zamówienia większej liczby eg- 
zemplarzy wysyłka jest tańsza — prosimy 
o kontakt listowny. 


A KN U U 


Reklamacje: 

M Jeśli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się numeru 
w kioskach przesyłka nie nadeszła lub zamó- 
wienie zostało zrealizowane błędnie, prosimy 
o kontakt z Wydawnictwem. 

m Najtańszym i skutecznym sposobem rekla- 
macji jest zgłoszenie na kartce pocztowej (po- 
winna Ona również zawierać dane prenumera- 
tora). 

M Reklamacje są realizowane natychmiast. 

M Reklamacje i pytania dotyczące prenumeraty 

prosimy kierować pod adres: Wydawnictwo 

Bajtek, Dziai Prenumeraty, Rapperswilska 12, 

03-956 Warszawa (lub telefonicznie w godz. 

9-17, tel. (02) 617-50-70, prenumeratą zaj- 

muje się pani Alicja Baczyńska). 
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. ROZSZERZENIA PAMIĘCI 


Rozszerzenie do Amigi 500 o 2MB RAM 
z zegarem. Wybór konfiguracji 
pamięci myszą i joystickiem. 
Test w Magazynie Amiga.6/93. 
Cena: 219 zt (bez zegara) 
239zł (z zegarem) 



















Rozszerzenie do Amigi'600 

do 2 MB CHIP RAM. 

Cena: 139 zł (bez zegara) 
+ 159zł (z zegarem) 


s » 

Rozszerzenie do Amigi CDTV 

CY JU -H7.©IM.7.1U 

z układem akumulatorowego 
podtrzymywania zegara. 

„ sppipracuje P[S218 

FSLUILCSesj:(e)V8 


">>". Test w Magazynie 
o" Amiga 12/94. 
R ki r 
9 4 Gena: 233 zł 


TA 


PL ACZLUEK Z LUICIBKIUU 8 ź | EE R 
o 4 MB 32-bitowego FAST RAM = R 6 
z zegarem i podstawką pod „ a a 
koprocesor. ” ś.ó 


Współpracuje z rozszerzeniem 
ELBOX PCMCIA/4MB. Najszybsze 
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Maksymalna ocena w teście a i ż, » 
Magazynu Amiga 9/94. i 4 dż 0 


Cena: 479 zł =. 
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Amigó/ 500+:z tym wf 
rzeni LLL 72 CHIP RAM. ” 
7 gOena: 90 zł a 
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JÓZEF DUBCZYŃSKI 





Cełem konkursu jest comiesięczne wyłanianie i nagradza: 
nie najładniejszych grafik kompulerowych w trzech kale- 

goriach: Amiga GFX, Amiga Trace i C-64 

Prace nalaży nadsyłać WYŁĄCZNIE NA DYSKIETKACH. 


Na przesyłce należy umieścić w widocznym miejscu dopi- 
sek: KONKURS „SUPERSCREEN". Przesyłki prosimy 
kierować na adres redakcji „CAA”. 

Formal grafik amigowskich — IFF. 

Formal gralik dia C-64 — ART STUDIO, FLI lub w postaci 





SEBASTIAN KAWAŁ 


plików, które da się wczytać a następnie uruchomić z po- 
ziomu BASIC-a. 

5. Autorstwo prac nie może podlegać wątpliwości. Do grafik 
należy dołączyć odpowiednie oświadczenie z własnoręcz 
nym podpisem stwierdzające, iż jest się autorem grafiki 
Prace bez takiego oświadczenia nie biorą udziału w kon- 
kursie. 

6. Prace oceniane są jednokrotnie. 

7. Nagrody przyznawane są co miesiąc. Liczba nagród jest 





BOHDAN 
JUSZKIEWICZ 


zależna od poziomu prac. Nagrody wysylamy pocztą 
przed ukazaniam się odpowiedniego numeru „C8A” 

8. Nadesłane dyskielki z obrazkami NIE SĄ ZWRACANE. 
w zamian wartość pojedynczej nagrody nie jesli nigdy 
mniejsza od dwukrotnej wartości dyskietki 

9. Nagrodzone lub wyróżnione grafiki są zamieszczane na 
łamach „C8A”. 

10. Konkurs trwa aż do odwołania na lemach „CHA 


Przypominamy też, że cyki wydawniczy trwa ok. 6 tygodni, więc 
obrazki oceniane są z mniej więcej miesięcznym opóźnieniem 





